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Licencia: 

EL OTORGANTE concede al usuario final una licencia consistente en el de¬ 
recho a utilizar el “software” de acuerdo con los siguientes términos: 

1. El usuario final sólo podrá emplear el “software en un solo sistema de 

computadora en cada momento dado. . 

2. Se permite al usuario final la transferencia a terceros de esta licencia y del 

“software” siempre que; . 

(a) Dicho tercero se avenga a todos los términos del presente acuerdo. 

(b) El usuario final no retenga en su poder copia alguna del “software . 


Licencia Telemática S.A. y LCSI de usuario final: 

Telemática S.A. no asume ningún tipo de responsabilidad sobre el uso y 
aplicaciones de este software, o por errores en este manual o en su softwa¬ 
re. Puede existir, sin embargo, soporte adicional y/o garantías extras de 
parte de LCSI sobre este software. Telemática no tiene ninguna relación en 
ello, y no asume ninguna responsabilidad o garantía relacionada con lo an¬ 
tedicho. 

Este manual está sujeto a cambios sin previo aviso y no constituye una 
obligación para Telemática S.A. informar sobre estos cambios. 

Prohibida la reproducción, el almacenamiento en sistemas de recupera¬ 
ción y la transmisión, con cualquier forma a través de cualquier medio, foto¬ 
copia, electrónico, mecánico, registro y otro, de parte alguna de los docu¬ 
mentos aquí incluidos sin la previa autorización escrita de Telemática S.A. 
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PROLOGO 


1 4 


I".'* 

JtLsta obra introduce <d lector a una nueva implementación 


MSX-Logo significa otro hito en el camino 


Logo. 


versiones de Logo cada vez más poderosas. Incluye la posibilidad 

de dibujar en la totalidad de la pantalla, pintar o sombrear 
recintos, utilizar distintos colores simultáneamente, el control de 
7rtugas móviles, -la manipulación de palabras y listas, el empleo de 

listas de propiedades y la generación de música. 
Pueden activarse treinta tortugas simultáneamente (antes llamadas 
‘ ‘ actores' ’ en otras versiones de Logo), con distintas figuras y 
colores y cada una de ellas puede dejar rastro al moverse. Existen 
idemás las órdenes cuando y al. contacto, que desencadenan una 
serie de acciones si se produce un suceso determinado. Es como si 
un diablillo o “demonio ” estuviera al acecho mientras se ejecuta 
un procedimiento cualquiera; cuando ve que se produce el hecho 
especificado, hace que se cumplan las órdenes consignadas. 
La sigla MSX designa un conjunto de normas que hacen posible 

que un programa pueda operar en distintos modelos de 
computadoras, siempre que hayan adoptado las normas MSX 

citadas. 


Por qué Logo 


El aprendizaje del lenguaje Logo es una de las puertas más 
interesantes para acceder al mundo de la computación. Su 
sencillez, su potencia y la posibilidad de emplearlo en todos los 
campos de la actividad humana pueden llegar a convertirlo en el 
lenguaje de programación más difundido y aceptado en los 

próximos años. 

La potencia de Logo se debe a tres razones fundamentales. En 
primer lugar, sus principios son fáciles de aprender y los que se 
inician logran de inmediato resultados interesantes, sin necesidad 
de preparación esmerada. Por ello, incluso los niños pueden usarlo 
y, de hecho, millares de ellos lo están haciendo actualmente. Es 
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por esta circunstancia que las computadoras 9 con Logo, se 

convierten en herramientas útiles para el proceso educativo. Sin 
embargo 9 Logo no es un lenguaje solo para niños. Esta imagen, 
que existe en algunos círculos 9 se debe al hecho de que los primeros 
ejemplos de su empleo ilustran procedimientos elementales para 
niños y/o principiantes adultos carentes de conocimientos previos 
de computación . Utilizarlo luego en aplicaciones importantes 

requiere 9 por supuesto 9 estudios organizados . 

La segunda razón reside en su i i extensibilidad 9 que hace de él un 

lenguaje descriptivo de extraordinaria utilidad . Asimismo , la 

formulación de programas en Logo no solo imparte una 

jerarquización lógica 9 sino que hace sencilla la búsqueda de ^ los 

errores que inexorablemente aparecen en la programación . 

La tercera razón tiene que ver con el uso de estructuras de datos 

muy generales como las listas 9 y las posibilidades que brínda la 

recursión . 

Las nuevas versiones de Logo disponibles 9 como la presente 9 nos 
acercan hoy mas a la posibilidad de su uso en campos diversos• 


El uso de Logo en la educación presupone una visión distinta de 

las máquinas . Logo se relaciona íntimamente —como modalidad 

educativa—con la creatividad y la libertad 9 valores que hay que 

reencontrar y reconstruir permanentemente en todo ámbito . 

La implementación de Logo en las aulas no puede improvisarse 9 

sino que requiere por parte de los docentes y de los directivos un, 

reconocimiento cabal de los principios cognitivos en que esta 

inspirado . Los educadores deben comprender que la filosofía de su 

uso es más importante que los productos que se pueden obtener de 

la máquina . Como instrumento delicado , Logo torna más rico y 

eficaz el proceso educativo pero 9 al mismo tiempo 9 lo vuelve mas 

complicado y difícil de encaminar si no existe una concepción clara 

de sus fundamentos y alcances . 

Es preciso comprender que un aprendizaje verdadero y profundo 
solo se alcanza cuando el conocimiento formal se relaciona con el 
conocimiento personal de manera variada y diversa • En un proceso 
educativo genuino 9 los temas tratados deben poseer puntos de 
contacto con el mundo circundante y relevancia personal para el 
alumno . El diálogo enseñanza-aprendizaje debe alentar y favorecer 

la actividad auto constructiva del educando 9 a fin de que éste se 

encuentre con su propio yo 9 saque partido de sus recursos 
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intelectuales y perciba que lo que aprende lo habilita para 
interactuar con su alrededor. Deben existir lazos de afectividad con 

lo que se aprende; es necesario que lo conceptual se vincule 
claramente con lo instrumental y que todo ambiente de aprendizaje 

permita convertir las ideas en hechos, con la posibilidad de 
corregir errores y de modificar rumbos. Logo solo puede arraigar y 
crecer en un ámbito donde se aceptan y practican las premisas 

anteriores. 

Logo puede ser considerado como un aporte filosófico a la 
educación * lo que agrega a sus posibilidades poderosas en el 
campo de la computación,, una componente social trascendente. 
Es un camino del pensamiento que busca que la ciencia y la 
tecnología estén más al servicio de las personas y de la cultura. 


HORACIO C. REGGINI 

Buenos A ir es, marzo de 1986 


* Desalío a la mente, Seymour 


Buenos Aires, 


1981, Dist. 


Emecé 
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Este manual MSX-Logo se estructura en tres partes. Los primeros 
capítulos introducen rápidamente en las ideas del lenguaje Logo y 

en la manera de escribir procedimientos Logo. Para su 
presentación se ha utilizado una secuencia similar a la de otras 
publicaciones de introducción a Logo, comenzándose con el 

lenguaje de la tortuga. 

Los capítulos siguientes describen los agentes o tortugas móviles, el 

manejo de las palabras y listas, la realización de diseños 

tridimensionales con la tortuga espacial y, finalmente, la creación 

de composiciones musicales. I 

Esto no significa que sea la única secuencia posible para el I 
aprendizaje; solo intenta dar un panorama de la estructura y las I 
posibilidades de Logo. Quien desee profundizar, puede consultar 

el libro Alas para la Mente *, donde encontrará numerosos 

ejemplos. 

Los dos últimos capítulos contienen una lista completa de las I 
primitivas y sus funciones, así como un listado de los mensajes de I 

pantalla. Las primitivas están ordenadas alfabéticamente 

facilitando la rápida consulta del listado. I 
Finalmente, una serie de anexos contiene tablas, especificaciones I 
acerca del uso del teclado y una lista de las primitivas agrupadas I 
según su función. Esta sección del manual está pensada para servir I 

de consulta permanente. I 

La versión MSX-Logo en castellano de la correspondiente versión 

MSX-Logo en inglés ha sido realizada eligiendo palabras de uso 

habitual y corriente en el mundo de habla hispana. En general, se 

han mantenido los vocablos ya establecidos en publicaciones y 

versiones Logo conocidas desde hace varios años y aceptadas por 

diversos círculos, con pequeños cambios que se señalan ¡en el 

Anexo E. 


* Alas para la Menta* Horacio C. Rcggini. Buenos Aires Galápago* 1982 Emecé* 
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Es así como esta versión mantiene la forma infinitiva para los 
verbos, por las razones que se detallan más adelante. La condición 

de dibujo de la tortuga al moverse sigue llamándose 
metafóricamente conpluma (y su contraria, sinpluma) no obstante 

que nadie en la actualidad usa una ' 'pluma ’ ’ para escribir o 
dibujar. El uso de "lápiz, lapicera, bolígrafo, tiza, fibra", etc., 
tendría connotaciones más locales o temporales que el antiguo 
término "pluma" que es figurativo. El uso de los prefijos "con "y 

"sin ", —que también se emplean para otras órdenes — es 
preferible a utilizar los vocablos "bajar" o "descender"y "subir" 

o "alzar". Además conpluma y sinpluma son términos más 
adecuados para el caso de la tortuga tridimensional que puede 

adoptar diferentes posiciones en el espacio. 

En las explicaciones, nos referimos a la tortuga (o ala 
computadora o a Logo) como si fuese un ser viviente: ' 'le 
hablamos, la hacemos mover, nos responde"... Lo importante no 
es la tortuga o la computadora, sino lo que nosotros podemos 
lograr que ella haga y nuestra reflexión sobre la forma de lograrlo. 
Un estudio lúcido sobre la actitud de las diferentes personas frente 
a la computadora y sobre cómo ésta ha influido en la manera de 
pensamos a nosotros mismos se puede ver en el libro El Segundo 

Yo * * 

A cerca del uso del infinitivo 

k _ _ 

El uso del modo infinitivo de los verbos —y no de otras formas 
personales — en esta versión castellana de MSX-Logo obedece a las 

siguientes razones: 

• El modo infinitivo es en castellano una de las formas de 
comunicar una indicación o una orden. Se dice así por ejemplo, 
"no girar a la izquierda", "agitar antes de usar" o "servir bien 
frío". Esta manera de usar el infinitivo en castellano no se emplea 

en la lengua inglesa. 

• Los procedimientos Logo definidos por el usuario tienen a 
menudo formas verbales (por ejemplo, para caminar); describen 
una acción determinada —en este caso, los movimientos necesarios 
para realizar la acción de caminar —. De ahí también el uso del 
infinitivo. Las formas verbalés de las órdenes primitivas (repetir, 
esperar, borrar, etc,), siguen un criterio similar y tienen en cuenta 


* El Segundo Yo, Sherry Turkle, Buenos Aires, Galápago, 1984, Dist. Entecé. 
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que es el usuario quien le ordena hacer algo a la computadora o a 

la tortuga. 

• La. forma impersonal del infinitivo permite acomodarse a una 

audiencia más amplia, ya que en. castellano existe una 
diferenciación entre el trato familiar del “tú” —que sería el más 
apropiado para la audiencia infantil —, y el “usted” que se estila 
entre la gente adulta. Además, como forma impersonal, es común 
a todos los países de habla hispana, y permite dejar de lado los 
regionalismos de algunas formas personales (por ejemplo el uso del 

“vos” en los países del Río de la Plata). 

• Por último, el infinitivo permite resolver los problemas que se 
plantean en algunos casos debido a los accidentes verbales de 

número y tiempo. Por ejemplo, al hablar a más de una entidad 
Logo (el caso de las tortugas múltiples) habría que usar la forma 

plural de los verbos si no se empleara el modo infinitivo. 



í 
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Este capitulo es una introducción a la instalación y uso de la computadora 
Talent-MSX. Comprende la explicación de su teclado y de cómo utilizar los perifé¬ 
ricos. Indicaciones complementarias se dan también en los manuales de cada 

dispositivo. 

El conjunto necesario para utilizar MSX-Logo está formado por el teclado (que es 
la computadora misma), un televisor común o un monitor, y el cartucho Logo. 
También será imprescindible disponer de un grabador común de casetes o una 
unidad de disco para poder almacenar de manera permanente los trabajos reali¬ 
zados^_____-_- 

Conexión de los dispositivos . __ 

Las conexiones entre los dispositivos deben realizarse con todos los equipos 
apagados. 

En primer lugar, se debe conectar el cable de TV en el conector RF situado en la 
parte posterior de la computadora, por un lado, y en la antena del televisor, por e 
otro. El cable suministrado es de 75 ohms de impedancia; si la antena del televi¬ 
sor fuera de 300 ohms de impedancia, deberá agregarse un adaptador. 

El cable del grabador tiene en uno de sus extremos una única ficha, que aeoe 
enchufarse en el conector ubicado en el costado derecho de la computadora. En 
el otro extremo, el cable presenta tres terminales que deben conectarse en el gra¬ 
bador de la siguiente manera: 


conector blanco: a la salida EARPHONE o MONITOR 
conector rojo: a la entrada MIC o EXT MIC 

conector negro: a la entrada REMOTE 

-r-S- 

Nota: En algunos grabadores l,a polaridad de la entrada REMOTE es distinta * la 
usada por la computadora. En este caso, se deberá intercalar un inversor de pola¬ 
ridad o desconectar ese cable; en este último caso no se producirá e arranq 
detención automática del motor del grabador. 


Si hay una unidad de disco, se la debe ubicar a 10 ó 30 cm de computad 

su conexión se debe realizar en la ranura de expansión situada en la cara pos e 
rior de la computadora, junto al costado derecho; el conector extremo del caDie 
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de la unidad de disco se debe introducir en la ranura en posición 
con las muescas hacia arriba, de forma que ingrese en su totalii 


les que inr 




nuación, se deben cerrar las palanquitas lat 
que tener en cuenta que si el cable se mueve o desconecta, la com 
lent no responderá a las instrucciones y será necesario apagarla, ajuoiai 
las conexiones y volver a encenderla, perdiéndose el contenido de la memor- 
de la computadora. 


tar 


V 



El lenguaje Logo está grabado de manera permanente en un cartucho ROM que 
se conecta a ia máquina. Mientras se encuentre instalado, el lenguaje Logo 
aparecerá automáticamente en la computadora cada vez que ésta se encienda. 
El cartucho DEBE COLOCARSE ÚNICAMENTE CON LA COMPUTADORA APA¬ 
GADA; de otra manera, se dañará su contenido. 

El cartucho se debe introducir en la ranura ubicada en la parte superior de la 
consola, con su título hacia el frente y LA HENDIDURA DEL CARTUCHO DE CA¬ 
RA A LA PARTE POSTERIOR DE LA COMPUTADORA; nunca se lo debe introdu¬ 
cir con la hendidura hacia adelante. 

Para retirarlo ES NECESARIO APAGAR LA COMPUTADORA PREVIAMENTE. 



Como regla general, todos los dispositivos deben encenderse antes que la com¬ 
putadora; esto es fácil de controlar observando las luces indicadoras de encen¬ 
dido de que disponen casi todos los equipos. 

Hay que sintonizar el televisor en los canales 2, 3/6 4. Si la sintonía es correcta, 
y se encuentra conectado el cartucho Logo, aparecerá el siguiente mensaje en 
la pantalla: 


y a continuación: 


^«inwmniLiim 


El disco es el elemento más adecuado para guardar y recordar procedimientos, 
variables y archivos. 

Antes de poder utilizar un disco por primera vez, es necesario prepararlo para 
que sea aceptado por el sistema operativo MSX-DOS (del inglés, Disk Operating 
System, Sistema Operativo de Discos). En la jerga de la computación, a esta 
operación se la llama “inicializar” o “formatear” un disco y es realizada por el 
comando format, que es una orden del sistema operativo MSX-DOS. 
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Para trabajar con el sistema operativo se debe reti rar el cartucho Logo (SIE 





qo, se 



ntroducir el disco 

i. en- 


PRE CON LA COMPUTADORA APAGADA) 

del sistema operativo en la unidad de disco, encenderla y, a continuaciói 
cender la computadora. En la pantalla aparecerá un mensaje que indica que el 
sistema operativo está activo y que pide que se ingrese la fecha del día (mes, 

día y año). 

Una vez ingresada la fecha, hay que pulsar RETÜRN. Luego se debe escribir: 


MSX-DOS pregunta a continuación cuál unidad de 


seo se va a ui 


6 ■ S 

I f I I 


I i 


Si hay dos unidades de disco, se escribe la ietra correspondiente a la unidad 
donde se colocará el disco a inicializar; en caso de contar con una sola, se 
escribe A. 

Aparece luego el siguiente mensaje: 


que significa que hay que colocar el disco en la unidad correspondiente y apre¬ 
tar alguna tecla de la consola para que comience el proceso de inicialización. 
Una vez completado el proceso, aparece el mensaje: 


lo que indica que el disco ya está listo para ser utilizado. Si se desea volver a 
utilizar MSX-Logo, hay que apagar la computadora y colocar nuevamente el car¬ 
tucho Logo según las instrucciones dadas. 

Nota: Si en lugar de “Format complete”, aparece el mensaje “Write protected”, 
significa que se está utilizando un disco de un solo lado. En este caso se debe 
comenzar de nuevo el procedimiento escribiendo format/1 en lugar de format. 


El proceso de inicialización de un disco debe hacerse solo una vez; si se utiliza 
el comando format con un disco que ya ha sido utilizado, este comando borrará 
todos ios archivos que estén grabados en el disco. 



El teclado de la computadora Talent-MSX y sus funciones son muy similares a 

_ _ rifa JM W ■ ■ ■ 1 ¡I _ -ra-u .--U.-. «jlfe M 


ran ca 


r\ o n t i. 
odí l i ¡ 


los de una máquina de escribir. Además se encuentran disponibles 
dad de símbolos gráficos, así como letras usuales en idiomas distintos de! cas¬ 
tellano y aún letras griegas y símbolos matemáticos. 

Sin embargo, algunas de las teclas son especiales para computadora y otras 
trabajan de forma ligeramente distinta a la habitual de una máquina de escribir. 
Otras, finalmente, son ayudas para la corrección de los textos que se ingresan 
a la computadora. 

En las explicaciones que siguen se hace referencia al cursor. El cursor es un 
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cuadrado luminoso que titila e indica el lugar de la pantalla donde aparecerá el 
próximo carácter que se escriba. 


Teclas especiales o de contro 


RETURN 

Es una tecla grande ubicada a la derecha del teclado. Se llama tam¬ 

> 

bién tecla de entrada, pues cuando se pulsa al finalizar una instruc¬ 
ción, indica a la cómputadora que la ejecute. 

. \ 

CTRL 

Se la llama “tecla de control”. Permite que otras teclas, usadas 
junto con ella, realicen funciones especiales. Por ejemplo pre¬ 
sionando CTRL -A el cursor se ubicará al principio de la línea en 
que se encuentra. (Ctrl -A significa que hay que apretar la tecla 

CTRL y, manteniéndola baja, pulsar la tecla A. Las funciones asig 
nadas a la tecla CTRL, se usan con frecuencia en el modo Editor y 
están explicadas en detalle en la sección correspondiente al Editor 
Logo. 

■ 1 

STOP 

Es la tecla de “parada”. Cuando se la pulsa simultáneamente con 
la tecla CTRL, detiene de manera definitiva cualquier programa o 
procedimiento en ejecución. Si se la pulsa sola, la tecla STOP de¬ 
tiene el procedimiento de manera temporaria; tocando cualquier 
tecla la ejecución se reanuda. 


Nota: las teclas TAB y ESC solo se usan en el Editor Logo. Ver el Anexo B, Teclas 
para edición de texto y figuras. j 




SHIFT 

Las teclas SHIFT, situadas a ambos lados del teclado alfabético, 
son teclas de mayúsculas. Si se presiona esta tecla y un número, 
se imprimirá el símbolo impreso en la parte superior de la tecla. 

CAPS 

i 

Presionando esta tecla se cambiará laimpresión de teclas alfabé¬ 
ticas de mayúsculas a minúsculas y viceversa; sin embargo, para 
usar los símbolos indicados en la parte superior de las teclas, es 
necesario pulsar SHIFT. 

GRAPH 

• 

Es similar a SHIFT. Pulsándola junto con otra tecla, se imprime el 
símbolo gráfico indicado en el frente de la tecla. 

CODE 

Es similar a SHIFT y a GRAPH. Presionando junto con otra tecla, se 
obtendrá un símbolo especial. Poneiempio, apretando CODE-N ob¬ 
tenemos la letra ñ. 

/ 

\ 

Se la utiliza para escribir una vocal acentuada. Para el acento or¬ 
tográfico castellano se debe pulsar primero esta tecla junto con 
SHIFT, soltar ambas y luego presionar la vocal que queremos acen¬ 
tuar. 
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Teclas de corrección 

BS Es la “tecla de retroceso y borrado”. Presionándola se elimina el 

carácter ubicado a la izquierda del cursor. Todos los caracteres a 
la derecha del cursor se corren un espacio hacia la izquierda. 

DEL Elimina el carácter ubicado bajo ei cursor. Todos ios caracteres a 

la derecha del cursor se corren un espacio hacia la izquierda. 


Teclas de control del cursor 


A la derecha del teclado hay un conjunto de cuatro teclas celestes 
que tienen forma triangular,y sirven para mover el cursor en las di¬ 
recciones indicadas por ellas. 

Se las utiliza comúnmente dentro del Editor, si bien, en el modo di¬ 
recto, las teclas de flecha izquierda y derecha pueden utilizarse pa¬ 
ra mover el cursor dentro de la línea que se está escribiendo. 



El indicador Logo 

? Cuando se enciende la computadora con el cartucho Logo, apare¬ 

ce un mensaje dando la bienvenida, y, en el renglón inferior, un sig¬ 
no de interrogación. Este signo es una invitación a escribir en la 
computadora. Mientras el símbolo se encuentre visible, significa 
que Logo espera el ingreso de instrucciones. 
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Los primeros pasos 

j. 

Cuando comienza Logo, una tortuga aparece siempre en el centro de la pantalla. 
La tortuga Logo * puede desplazarse por la pantalla, obedeciendo las órdenes 
que le darnos en el teclado de la computadora. Al moverse, la tortuga deja una lí¬ 
nea O'trazo que va delineando un dibujo. 


Para llevar la tortuga hacia adelante, escribamos: 




Nota: las instrucciones de la computadora deben escribirse tal cual se indican. Si 
se comete algún error al escribir y no se ha pulsado RETURN, se puede corregir 
con las teclas de corrección (también llamadas de “edición”), las que se explican 
en el Capítulo 1 y en el Anexo B. La tecla BS, por ejemplo, borra el carácter ubica¬ 
do a la izquierda del cursor. 

* La designación de tortuga proviene dei nombre que ei neurofisióiogo Grey Waiter dio a unos pe¬ 
queños robots electromecánicos experimentados en Inglaterra a principio de 1960 . 
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Al concluir la línea pulse la tecla RETURN. Inmediatamente, la tortuga avanzará 
20 “pasos” hacia adelante. La orden atrás hace que se desplace la tortuga en el 
sentido opuesto al de adelante. Así, 

?atrá$ 20 (pulse RETURN al concluir la linea) 

llevará la tortuga a su posición inicial. 

La tortuga se desplaza siempre en la dirección hacia adonde apunta su cabeza; 
esta dirección es la orientación o rumbo de la tortuga. Podemos modificarlo con 
las órdenes derecha o izquierda. Por ejemplo: 

?derecha 40 (pulse RETURN) 



La tortuga gira 40 grados hacia la derecha, sin moverse de su lugar; ahora apunta 
hacia una de las esquinas de la pantalla. Es importante notar que la tortuga no se 
ha desplazado, solo se ha modificado su rumbo. 

La orden izquierda es similar a derecha, pero gira la tortuga en el sentido opuesto. Si 
escribimos ahora: 

?izquierda 30 

la tortuga gira y apunta hacia la otra„esquina de la pantalla. 

Con estas cuatro órdenes se puede hacer que la tortuga recorra toda la pantalla. 
También es posible usar sus abreviaturas (ad, at.dee iz). A medida que se mueve, 
la tortuga dejará un dibujo marcando el recorrido realizado. 

Para borrarlo y volver la tortuga a la posición inicial, debemos escribir: 

?bg (abreviatura de borrar gráficos) 

Esta orden borra el gráfico sin afectar el texto de la pantalla; a diferencia de las ya 
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vistas, no necesita ningún número a continuación. 


Nota: si las órdenes no se escriben exactamente como Logo las espera, la com¬ 
putadora imprimirá un mensaje en la pantalla. En el Capítulo 9 ‘Mensajes de la 
Pantalla’ encontrará una lista completa de los mensajes y una explicación de 
cuando ocurren. 


La tortuga, cuando sale por un borde de la pantalla, reaparece por el opuesto con 

la misma dirección y sentido. Este es el modo de la pantalla llamado vuelta; exis¬ 
te también el modo ventana que se explica en detalle en el Capítulo 8 Descripción 
de las Primitivas. 

El modo vuelta nos permite realizar interesantes dibujos con pocas órdenes; por 
ejemplo: 

?derecha 30 adelante 2000 



Los primeros proyectos _ 

Intentemos dibujar una silla como (a del dibujo: 



Por supuesto, existen muchas maneras de dibujarla y todas son igualmente 
buenas. Proponemos la siguiente: 
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adelante 40 
atrás 20 
derecha 90 
adelante 16 
derecha 90 
adelante 20 

. 1 i 

La tortuga inicia el dibujo mirando hacia arriba en el extremo inferior de la pata iz¬ 
quierda; cuando termina se encuentra mirando hacia abajo en la pata derecha. 
Dibujemos ahora una sala, agregando una mesa. 



La primera parte es la silla ya conocida; dibujar la mesa no es difícil, pero es nece¬ 
sario llevar la tortuga desde la silla hasta la mesa sin dibujar. Para ello utilizamos 
la orden sinpluma; sinpluma hace que la tortuga abandone su lápiz imaginario y 
se desplace sin dejar rastro. 

?(escriba aquí las órdenes que dibujan la silla) 

?sinpluma 

?izquierda 90 adelanta 30 izquierda 90 

La tortuga se encuentra ahora correctamente ubicada para dibujar la mesa, pero, 
para que deje trazo, debemos dar nuevamente la orden conpluma: 

?conpluma 

?(escriba aquí las órdenes que dibujan la mesa) 


sinpluma y conpluma tienen abreviaturas, que son respectivamente sp y cp. 
Hay muchas órdenes relacionadas con los diseños de la tortuga; una lista 
completa se encuentra en el apartado Gráficos del Anexo G, Lista de primitivas 
agrupadas por función. Las más utilizadas son: 


ot (ocultar la tortuga): 
mt (mostrar tortuga): 
limpiar : 

centro : 

bp (borrar pantalla) : 
bt (borrar texto) : 


hace invisible la figura de la tortuga. 

hace visible la figura de la tortuga. 

borra el dibujo sin modificar la posición de la tortuga en 

la pantalla. 

lleva la tortuga al centro de la pantalla; si está conpluma, 
deja un trazo al moverse, 
borra el dibujo y el texto de la pantalla, 
borra el texto de la pantalla, sin afectar a los dibujos (in¬ 
versamente a lo que sucede con bg). 
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Hasta ahora la tortuga ha dibujado con líneas blancas sobre fondo azul, pero en 
Logo hay 16 colores disponibles. Cualquiera de estos colores se pueden usar pa¬ 
ra modificar el color de la pluma o el del fondo de la pantalla. 


En la siguiente tabla se indican los colores del MSX-Logo y el número que los 
identifica. 


Tabla de colores 


Número 

V 

Color 

Número 

Color 

0 

transparente 

8 

rosa 

1 

negro 

9 

rosa claro 

2 

verde medio 

10 

amarillo 

3 

verde claro 

11 

amarillo claro 

4 

azul oscuro 

12 

verde oscuro 

5 

azul claro 

13 

magenta 

6 

rojo 

14 

gris 

7 

celeste 

15 

blanco 


Nota: la tortuga no dejará trazo visible si el color de la pluma es transparente (0) o 
igual que el color del fondo. 

La orden fcolorp (fijar color pluma), seguida de un número, asigna a la piuma el 
color correspondiente al número. La orden Icolorf (fijar color fondo)es similar, pe¬ 
ro modifica el color de la pantalla. Con la orden cambiar.color es posible modifi¬ 
car el color del texto o de los dibujos ya realizados. Por ejemplo: 

?cambiar.color 15 1 

pintará de negro (color 1) todos los textos y figuras de color blanco (15) que se en¬ 
cuentren en la pantalla. 

Las siguientes órdenes dibujan un ramillete multicolor en la pantalla: 

?bp 

?fcoiorp 2 
?at 60 ad 60 
?iz 60 
?fcolorp 6 
?ad 40 at 40 
?de 30 
?fcoiorp 4 
?ad 40 at 40 
?de 30 


(se borran todos los dibujos y el texto de la pantalla 

(se dibuja el tallo en color verde medio) 

(se modifica el color de la pluma) 

(se dibuja un pétalo de color rojo) 

(la tortuga gira un poco hacia la derecha) 

(se modifica nuevamente el color de la pluma) 
(aparece un nuevo pétalo) 

(se repite el ciclo) 




















?f colorp 8 

?ad 40 at 40 
?de 30 
?fcolorp 7 


,?ad 40 at 40 
?de 30 
?fcolorp 10 
?ad 40 at 40 

Para resaltar la tarea realizada, ocultemos la tortuga y demos al fondo otro color: 
?ot fcolorí 15 
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CAPITULO 3 



adelante, atrás, derecha, izquierda y las restantes órdenes vistas son palabras 
propias del lenguaje Logo, a las que en general nos referiremos como primitivas. 
Numerosas primitivas forman el vocabulario de Logo, pero su verdadera poten¬ 
cia reside en la posibilidad de definir nuevas palabras. De esta manera, el voca¬ 
bulario disponible se puede extender en forma indefinida. * 

En Logo las palabras son órdenes: impulsan a la tortuga a hacer algo. Inventar 

nuevas palabras significa, entonces, inventar nuevas órdenes (a las nuevas órde¬ 
nes se las suele llamar procedimientos). 

Un ejemplo, la silla __ 

Enseñemos a Logo la palabra “silla”- Cada vez que escribamos silla, la tortuga 
deberá ejecutar la secuencia de órdenes ya conocidas y dibujar la silla en la pan- 

talia. 

La palabra clave para se utiliza para indicar que se inicia la definición de un pro¬ 
cedimiento. Escribamos 

?para silla 

y pulsemos RETURN. Las siguientes lineas aparecen en la pantalla: 

para silla 
fin 

* 

Pulsando RETURN nuevamente el cursor se ubica en una línea intermedia entre 
“para silla” y “fin”. Definamos silla ingresando la secuencia de instrucciones ya 
vista: 

para silla 
ad 40 
at 20 
de 90 
ad 20 
de 90 
ad 20 
fin 


* A/as para la mente, Horacio C. Reggini , Bs. As, Galápago, 1982 







20 MSX-LOGO 


La pantalla muestra la estructura típica de la definición de un procedimiento: co¬ 
mienza con la palabra para, y, a continuación, el nombre o título del procedimien¬ 
to, luego, la serie de instrucciones y, por último, la palabra clave, fin, que indica el 
final de la definición. 


Nota: Logo se encuentra ahora en el modo Editor, al cual hemos ingresado con la 
orden para. En este modo, Logo escucha y toma nota de las definiciones de los 
procedimientos; las instrucciones que se le dan no son ejecutadas inmediata¬ 
mente, a diferencia de como sucedía hasta ahora. Volvamos ai modo norma! (que 
se Mama modo directo o “nivel superior”), pulsando ia tecla ESC. 

Cuando se pulse ESC, aparecerá el mensaje: 


indicando que el procedimiento silla se ha agregado a las palabras que Logo re¬ 
conoce*. Hagamos una prueba: 


Si le hemos dado las instrucciones correctas, la tortuga dibuja ia silla. Ahora es 
muy fácil repetir el dibujo de ia silla en cualquier lugar de la pantalla. 


Nota: si hubo alguna equivocación ai escribir las instrucciones de ia silla, es muy 
sencillo corregirlas en el modo Editor. Se puede volver al modo Editor con la or¬ 
den para seguida del nombre del procedimiento, en el caso anterior, para silla, o 
con otra primitiva, editar seguida del nombre del procedimiento precedido de co¬ 
millas: editar “silla, editar puede también ir seguida por varios nombres de proce¬ 
dimientos, los que en tal caso deben estar entre corchetes. Ver el Anexo B, Teclas 
para edición de texto y figuras. 



Otro aspecto fundamental de Logo es que en la definición de nuevos procedi¬ 
mientos se pueden utilizar no solo palabras primitivas sino también cualquier 
procedimiento nuevo. Por ejemplo, a partir de silla es muy sencillo hacer otro pro¬ 
cedimiento que dibuje una platea o fila: 


narci 
p C11 €1. 

c q 

O i 1 1 fcl 

tila 

sp iz 

90 ad 1 

.111 

s i s ¡ a 


sp iz 

90 so - 

L f § i 

O I O 

Q III Q 


sp ÍZ 

sitia 

O i 1 1 O 

90 ad 1 

fin 


W «>w 

% ImF m w 

' l T , “ % 

efinido 


i L i Ort 

i ■■■ . - 1 * <■.. - j - .* 4. 


Ck i QA 

. • i z .■* : 


t .í. 


CD 




fl 


f 


k# I J 
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Se Mama “subprocedimiento” al procedimiento que forma parte de otro; así, silla 
es un subprocedimiento de fila, fila es el “subprocedimiento” o procedimiento 
íprincipal. 

En Logo existe la palabra primitiva repetir, que nos permite simplificar el proced i- 
miento anterior: 


para fila 

repetir 3 [silla sp iz 90 ad 15 iz 90 cp] 
silla 

fin 

repetir es una primitiva que necesita dos datos (o “argumentos”) y ambos de dis¬ 
tinta naturaleza. El primero es un número y el segundo, una serie de instrucciones 
encerradas entre corchetes (en Logo, se llama lista cualquier cosa encerrada 
entre corchetes), repetir ejecuta la serie de instrucciones tantas veces como lo 
indica el número. 

Podemos obtener hermosos diseños con repetir: 

para pétalo 
ad 20 at 20 
fin 

para flor 

repetir 18 [pétalo iz 20] 

fin 



?f lor 
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Otro ejemplo: 


para palmera 

tronco 

copa 

fin 


para tronco 


ad 40 

fin 


para copa 

flor 

fin 

?palmera 




O, por último: 

para fantasía 

repetir 10 [palmera at 40 de 36] 
fin 

?fantasía 


Utilizar las palabras propias para la definición de nuevos procedimientos es una 
idea poderosa. No sólo nos ahorra el esfuerzo físico de escribir las líneas, sino 
que simplifica la concepción y puesta a punto de los proyectos. Cada parte de 
una idea puede probarse, corregirse y modificarse en forma individual, permitien* 
do que concentremos nuestra atención sólo en “porciones de problema” de un 
tamaño adecuado/ 



* Ver Desafio a la Mente, Seymour Papert, Buenos Aires, Galápago, 1981. 
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La tortuga se mueve solo con pasos-rectos. ¿Cómo podemos enseñarle a hacer 
un círculo? 

Una manera de solucionar el problema es “jugar a la tortuga”. Pensemos como 
hacemos nosotros para dar una vuelta a la fuente circular de una plaza. Camina¬ 
mos un poquito y giramos un poquito: 

?repetir 50 [ad 1 iz 2] 



Estas órdenes dibujan un círculo incompleto. Si aumentamos el número de repe¬ 
tir se acercará cada vez más a un círculo. 

























24 MSX-LOGO 


«I 



100 no alcanza 
tuga gire 
Tortuga; si 
360 grados 


a 


y 200 es demasiado. El número correcto es 180 que 
x 2 = 360 grados. Este es el Teorema de la Vuelt” 
tortuga realiza una vuelta completa, la suma de 


haceque lator- 
Completa de la 


todos los a i ros 


io 


í- ii ^ i 11 >i 111 ni f ni i j 


. . . ■■MlH» 


Hemos visto que algunas órdenes necesitan de un valor para poder 
Por ejemplo, adelante necesita de un número que le indique a la te 
pasos debe moverse. Este valor que sigue a una orden, se denomina 

to o dato de la orden. 

nimos o sea los procedí 



tortuga cuántos 


el argumen 




Las palabras que nosotros 
incluir argumentos, es decir, valores variables elegidos a voluntad 


también 



Propongámonos crear un procedí 
longitud arbitraria. Pensemos, en 
realice cuadrados de lados de longitud 



que dibuje cuadrados cuyo lado 
lugar, cómo sería un 


1 




# 


Un procedimiento cuadrado con lado variable debería ser algo así como: 



donde “valor del lado” valdría 10, 72, 32, etc... de acuerdo a lo que deseemos. 
En Logo, expresamos eso así: 

paracuadrado longitud (longitud debe llevar 

rfenntlr Almá •lonaitud de Q01 dos puntos pegados) 


Hemos reemplazado el número 10, que indicaba cuánto debía avanzar la tortuga, 
con una palabra; esta misma palabra se encuentra también a continuación de pa¬ 
ra cuadrado. 


i 



i 
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?cuadrado 70 



Cuando ordenamos cuadrado 70, el número 70, argumento de la orden cuadrado, 
sustituye a longitud, y cada vez que Logo encuentra la palabra ¡longitud en el pro¬ 
cedimiento, recuerda que a ella se le ha asignado el valor 70. 

Veamos así cómo podemos hacer cuadrados de distintos lados. 

?cuadrado 10 
?cuadrado5, 

?cuadrado 60 
?cuadrado 45 



Construyamos ahora palmeras de distintos altos: 

para tronco :alto 
ad ¡alto 

fin 

para palmera ¡alto 
tronco ¡alto 
copa 

fin 


Para que el dibujo de la palmera entre en la pantalla, llevemos la tortuga hacia 
abajo con sp at 65 cp. 

?sp at 65 cp palmera 60 
?bg sp at 65 cp palmera 100 

• bg sp at 65 cp palmera 30 
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Guar dar y recordar _ 

En este capítulo hemos enseñado muchas palabras nuevas a Logo, pero solo tas 
puede recordar mientras la computadora permanezca encendida. Sl ®^° r ® ®® 
desconectara la máquina, todo el trabajo realizado se perderia Para conservar 
los procedimientos y poder volverlos a usar es necesario grabarlos en un disco o 

en una cinta de casete. 



Cómo usar la unidad de disco 


En Drimer luaar hay que conectar la unidad de disco en la forma indicada en el 
Capitulo 1 de este manual (o en el de la unidad de disco), en donde se in¬ 

ífordén guardar hace que Logo copie en un disco el contenido del espacio de 

trabaio (es decir la porción de memoria donde guarda todo lo que ha aprendido). 
La orcteífguardar debe'lrsegulda de un nombre que identifica la información al¬ 
macenada dentro del disco; el nombre del archivo debetenerme n °s de 8 letras 
precedidas por comillas (no van comillas al final). Por ejemplo. 


?guardar “diseños 

crea en el disco un archivo llamado “diseños, y guarda en él todos los procedi- 
Es conveniente usar como nombre del archivo una palabra que describa lo mejor 

posible la información guardada. . , .. . . 

Cuando se pulse RETURN se iluminará la lucecita de la unidad de diseñes tase 
ñal indica que la unidad está grabando o leyendo y m i en tr as está ene en di da N O 
SE DEBE QUITAR el disco de ia unidad. Cuando finaliza la grabación, aparece e 
signo de interrogación que indica que Logo espera nuevap órdenes. 

Nota: Logo no admitirá grabar en el disco si el nombre del nuevo archivo coincide 
con alguno de ios ya existentes: si se desea mantener el nombre será necesario 
borrar del disco él archivo anterior del mismo nombre. Ver ei uso de las primitivas 
boarchivo y dir en el Capitulo 8, Descripción de las primitivas. 
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El contenido de un archivo se trae del disco al espacio de trabajo, con la orden re¬ 
cordar, seguida por el nombre del archivo. Por ejemplo: 


?recordar 





Nuevamente se encenderá ia luz de uso de la unidad de disco y, además, Logo 
imprimirá una serie de mensajes en !a pantalla, a medida que define los procedi¬ 
mientos que contenía el archivo. 



En primer lugar, hay que conectar el grabador de la manera indicada en el Capítu¬ 
lo Ideaste manual. 

La orden guardac hace que Logo grabe en una cinta el contenido del espacio de 
trabajo (es decir, la porción de memoria donde Logo guarda todo lo que aprendió), 
guardac debe ir seguida por un nombre, precedido de comillas, que identifica la 
información almacenada. El nombre no debe tener más de 6 letras. 



Las teclas del grabador deben estar en la posición de GRABACION. Si existe la 
conexión para REM (control remoto), la computadora pondrá en marcha y de¬ 
tendrá automáticamente el motor del grabador; si esta conexión no existe, se de¬ 
be poner en marcha el grabador manualmente —siempre en modo GRABA¬ 
CION— antes de pulsar RETURN. 

Una vez concluida la grabación, reaparece el signo de interrogación que indica 
que Logo espera nuevas órdenes (si la detención del grabador no es automática 

se lo debe detener ahora). * 

Para recordar un archivo, se debe ubicar la cinta en una posición previa a la ini¬ 
ciación del archivo, y pulsar ia tecla de REPRODUCCION del grabador. A conti- 
nuacuón, se da la orden recordare seguida del nombre del archivo: 



Si existe laconexión REM, lacomputadorapondráen marchay detendráautomá- 
ticamente el motor de! grabador; si no existe, todo esto se deberá hacer manual¬ 
mente. 




I 

I 


I 




I 

i 

i 


I 
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MSX-Logo posee la capacidad de manipular más de una tortuga (o “actor”) si¬ 
multáneamente. Cada tortuga puede cambiar su figura, su color o su movimiento 
de manera rápida y simple. Es posible activar en total treinta tortugas y cada una 
de ellas puede ser un pájaro, un auto u otra forma cualquiera elegida. Todas ellas 
dejan trazo al moverse, es decir que varias tortugas pueden dibujar simultáne¬ 
amente. 

Las tortugas móviles constituyen una poderosa herramienta de MSX-Logo. La 
posibilidad de manipular 30 tortugas simultáneamente, cada una con una forma 
diferente y moviéndose a distintas velocidades y en cualquier dirección, permite 
crear todo tipo de escenas animadas. 



Cuando comenzamos a operar con MSX-Logo, la tortuga que aparece es la número 
0 y tiene la figura de la tortuga. Si queremos que se disfrace con otra figura, deci¬ 
mos por ejemplo: 


? ig 4 

que significa fijar figura; ordena a la tortuga 0 “ponerse la figura 4”. Esta figura 
corresponde a un camión. Existe un vestuario de numerosas figuras o disfraces 
que una tortuga puede utilizar. En el Anexo A, se encuentra la Tabla de figuras 

disponibles. 

Las figuras de la 36 a la 59 son las correspondientes a la silueta habitual de la tor¬ 
tuga con diversas orientaciones. 

Cualquiera de las figuras predefinidas en MSX-Logo pueden modificarse fácil¬ 
mente por medio de la orden edfíg (editar figura). La orden edfig seguida del nú¬ 
mero de una figura hace aparecer en la pantalla un cuadriculado donde se ve la fi¬ 
gura correspondiente en un tamaño mucho más grande. La forma de la figura se 
cambia coloreando o no coloreando los cuadraditos. La tecla espaciadora cam¬ 
bia el estado de un cuadradito, de coloreado a transparente o viceversa; actúa 
sobre el cuadradito donde se encuentra el cursor titilante. Las teclas de control 
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del cursor (las celestes ubicadas a la derecha del teclado) sirven para situar el 
cursor en cualquier cuadradito que se desee modificar. Ver el Anexo B, Teclas pa¬ 
ra edición de texto y figuras para una explicación completa del uso del Editor de 

figuras. 

Para dar por terminada la definición de una figura, salimos del Editor de figuras 
pulsando la tecla ESC. 

La tortuga se puede mover permanentemente, es decir, es posible conferirle velo¬ 
cidad a la tortuga. La orden fvel (fijar velocidad) seguida por un número hace que 
la tortuga se mueva en ¡a dirección que tiene a una velocidad igual al número da¬ 
do. Dicho número puede variar entre -128y 128. Si le damos un número negativo, 
la tortuga se moverá hacia atrás. 

Probemos con: 

?fvel 50 

La tortuga se mueve hacia adelante con la velocidad indicada y seguirá hacién¬ 
dolo eternamente hasta que ia detengamos con la orden fvel 0. 

La tortuga dejará un rastro si está conpluma; el coior del trazo puede variarse con 

la orden fcolorp seguida del número del color elegido, o, si ordenamos sinpluma, 
continuará moviéndose sin dibujar. 

Cómo hablar a otras tortugas _ \ 


Hasta ahora siempre nos hemos comunicado con una tortuga sola, la número 0 
(cero). En MSX-Logo están a nuestra disposición 30 tortugas a las cuales pode- 

mos dar órdenes. 

A fin de hablar o activara una tortuga en particular, por ejemplo la 1, decimos: 

?activar 1 

Todas las órdenes que escribamos a continuación serán escuchadas y ejecuta¬ 
das exclusivamente por la tortuga 1. Supongamos que queremos convertirla en 
ún perro amarillo que corra hacia la derecha. Escribimos: 

?activar 1 
?mt 
?ff¡g 3 
?fcolor 10 
? f rumbe 90 

?fvei 6 


El perro correrá para siempre en la pantalla hasta tanto le ordenemos otra cosa a 
la tortuga 1. 

En las órdenes anteriores hay dos nuevas primitivas. Una es fcolor, que da al 
disfraz de ia tortuga el color indicado por el número dato. (Los números de los co- 
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lores de las figuras son los mismos que ya vimos para la pluma y el fondo). 
Otra orden nueva es f rumbo (fijar rumbo), f rumbo necesita un número de grados 
(de 0 a 360), que indica la orientación o rumbo que se desea para la tortuga. 

El rumbo se mide desde la vertical (rumbo 0) y en.el sentido horario. Si imagina* 
mos que en el centro de la pantalla hay una brújula con el norte hacia arriba, ios 
rumbos coinciden con las indicaciones de su cuadrante: 



Nota: cuando comienza Logo, todas las tortugas están en el centro de la pantal la 
e invisibles. Para ver una tortuga, por ejemplo la 4, es necesario moverla o correr 
las tortugas superiores y ordenar mt 



Es posible que en alguna ocasión deseemos hablar o comunicarnos con varias 
tortugas al mismo tiempo. Podemos hacerlo, escribiendo activar seguido de una 
lista formada por los n úmeros de las tortugas a las cuales queremos dirigirnos. Si 
deseamos hablarles a todas simultáneamente, escribimos: 


?activar todas 

todas es una primitiva que responde una lista con ios números de todas las tortu¬ 
gas, es decir, de 0 a 29. 

Las tortugas pueden disfrazarse con las figuras existentes; una vez que se ha de¬ 
finido una figura, cualquier tortuga, o todas, pueden adoptarla. 

Si a varias tortugas se le dan tas mismas instrucciones y parten del mismo lugar, 
parecerá que las cumple una sola tortuga, pues en general sólo es visible una de 
ellas (las otras no se pueden ver porque están debajo de la primera). Los números 
más bajos toman precedencia sobre los números más altos: sí una o más tortu¬ 
gas se superponen, se ve la tortuga cuyo número es el más bajo. Es como si cada 
tortuga se moviera en planos distintos, donde el cero (0)es el plano superior, el 14 

el central y el 29 el inferior. 
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Por ejemplo, una tortuga con forma de perrito puede pararse por delante de una 
tortuga disfrazada de árbol, siempre que la primera tenga un numero más bajo 

que la segunda: 


?activar 0 
?ffig 14 
?actfvar 1 
?mt color 3 



Se ha definido un perrito en la figura 14 y un árbol en la 15. 

Nota: en la impiementación actual solo 4 tortugas puede ser visibles simultáne 
amente en la misma linea; las de mayor número desaparecen. 


Diseños con varias tortugas ___ . ___ 

Otra manera de realizar figuras es hacer que varias tortugas dibujen simultáne¬ 
amente, luego de haber partido de diversos lugares o con orientaciones diferen¬ 
tes. Por ejemplo: 


?activar 0 iz 45 

?activar i de 135 mí 

?activar [0 1] 

?fvei 20 repetir 6[esperar 40 iz 60] 
?fvei 0 


Las tortugas 0 y 1 avanzarán simultáneamente en direcciones opuestas y dibuja¬ 
rán un hexágono cada una. . .. . ._. .. ¡WQC , _ 

Con ia orden esperar introducimos una pausa en la ejecución de las primitivas o 

los procedimientos por parte de Logo; la duración de la pausa es proporcional al 

número que sigue a esperar. 

También se puede utilizar ia orden cada, cada, seguida por una lista deinstruc- 
ciones, impone esas instrucciones a cada una de las tortugas que se encuentran 

activas. Por ejemplo, si se escribe: 


?activar [0 1 2] 

?ep mt 

?eada [bp ffig 1 fcolor 6 esperar 30 

repetir 6 [cuadrado de 60] esperar 60 ot] 

la tortuga 0 aparecerá como un pequeño corazón rojo que obedecerá las órdenes 
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consignadas. Luego de un tiempo desaparece. A continuación, hará lo mismo la 
tortuga 1 y luego la 2. 

Otra orden, quién, nos permite preguntar y usar el número o los números de las 
tortugas que están activas. Si ordenamos: 

?activar 9 
?esc quién 

aparecerá en la pantalla el número 9 que es el número de la tortuga activa. El nú¬ 
mero dado como respuesta por la orden quién puede utilizarse en otras órdenes. 

Por ejemplo: 

?activar 2 
?ffig quién 
?fcolor quién 
?mt 

?frumbo 10 * quién 
?fvel 10 + quién 

proporcionará a la tortuga 2 la figura del gato, color verde medio, rumbo 20 (10*2) 
y la velocidad 12 (10 + 2). 

El empleo de la orden quién dentro de una lista de instrucciones gobernada por 
una orden cada, ofrece un medio para hacer que cada tortuga realice acciones di¬ 
ferentes. Por ejemplo: 

para explosiones 

activar todas 
sp mt 

cada [ffig quién fcolor quién frumbo 12 * quién fvel 8] 

esperar 100 bp 

explosiones 

fin 

El procedimiento explosiones hace que cada tortuga se vista con la figura que 
tiene su mismo número, se coloree con el color que tiene su mismo número, apun¬ 
ta cada tortuga hacia el rumbo que resulta de multiplicar 12 por su número y, fi¬ 
nalmente da a cada tortuga la velocidad 8. Luego de esperar un tiempo y de llevar 
todas las tortugas al centro, recomienza todo el ciclo. Para detenerlo, es necesa¬ 
rio pulsar CTRL - STOP. 

Nota: explosiones es un ejemplo de “recursión”, pues el procedimiento descripto 
incluye en su definición su propio nombre. Tal circunstancia se denomina “recur¬ 
sión”, que significa “correr de nuevo” y es una de las ideas más poderosas de Lo¬ 
go. Usando la recursión es posible realizar procedimientos de pocas, instruc¬ 
ciones que ejecuten acciones muy complejas. Ver Alas para la mente, Capítulos 
12,14 y 21. 

Para volver a MSX-Logo a las condiciones habituales ordenamos: 


?rg (restaurar gráficos) 
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Quién, cómo, dónde 



i a Drimitiva quién también es útil cuando, luego de haber trabajado con varias 
tnrtuaas no recordamos cuál de ellas es la activa. El MSX-Logo existen otras or¬ 
denes que cumplen funciones similares y nos suministran información sobre las 

tortugas: 


fig: 

color: 

colorp, (color, pluma): 

colorí (color fondo): 

rumbo: 

velocidad: 


responde con el 
responde con el 
responde con el 
activa. 

responde con el 
responde con e 
responde con la 


número de figura de la tortuga activa, 
número del color de la tortuga activa, 
número del color deí trazo de itor¡.u$.w 

número del color del ion do de la pantalla 
rumbo de la tortuga activa, 
velocidad de la tortuga activa. 


Nota: si sé ha activado un grupo de tortugas, estas órdenes responden con los va¬ 
lores correspondientes a la primera tortuga del grupo. 

Hav tres Drlmitlvas que nos Informan sobre la ubicación de la tortuga en la pan- 
taha. Estas primitivas nos responden en función de las coordenadas x e y de la tor 

tuga, como se ve en el gráfico: 




i y^ i ^ .■. _ _ i_ i.. , 1 ”- r “ • ** 
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En ai nráfico se muestran dos ejes: el de las coordenadas x y el de las y; donde se 
Tan los eies ambas coordenadas valen cero y es el centro de la pantalla. La tor- 
tiina A se nuede ubicar diciendo que está a 60 pasos del centro hacia la derecha 
íinna de coordenadas xpositivasjy 40 pasos hacia arriba (zona de coordenadas y 
nníitivasl Observe que los ejes dividen la pantalla en cuatro zonas o cuadrantes, 
hmp se distinguen por los signos que tienen las coordenadas. Asi, por ejemplo, en 
el secundo cuadrante (donde está la tortuga B), las coordenadas y son positivas 
íes decir que corresponden a la zona que está por encima del centro) y las coorde¬ 
nadas x son negativas (es decir, que corresponden a la zona situada a la izqu lerda 


Las primitivas coorx y coory nos responden con el valor de la correspondiente co¬ 
ordenada de la tortuga activa. La orden pos nos responde con una lista cuyo pri¬ 
mer elemento es el valor de la coordenada x, y el segundo, el valor de la coordena¬ 
da y. 


Nota: Ver en el Capitulo 8, Descripción de las primitivas, el funcionamiento de las 
órdenes fx, fy y fpos. 


Pi ntar y sombrear _ 

Las tortugas pueden colorear reglones completas de la pantalla, ya sea repitien¬ 
do una figura o pintando totalmente la reglón indicada con el color elegido. 

La orden pintarse utiliza para llenar con color una zona de la pantalla delimitada 
previamente por el trazo de la tortuga. El color que usa la orden pintar es el color 
de la pluma de la tortuga activa. Varias tortugas pueden pintar zonas diferentes 
de la pantalla con distintos colores al mismo tiempo. Ejemplo: 


?activar{0 1] mt 
?cada [frumbo quién * 180] 
?ad 16 cuadrado 
?sp de 45 ad 10. 

?cp fcolorp 10 pintar 


sombreares parecido a pintar:. Copia la figura de la tortuga activa hasta llenar el 
espacio dado. La figura se pinta con el color de la pluma de la tortuga (no con el 
de la tortuga). El funcionamiento de sombrear se puede probar con el ejemplo de 

pintar. 

Demonios ____ 

La metáfora de un “demonio” expresa la idea de que la orden crea una entidad 
autónoma dentro del sistema de la computadora, la cual permanece latente has¬ 
ta que ocurre un cierto suceso, y entonces, como un demonio, sale de un salto pa¬ 
ra realizar su acción *. A la palabra “demonio” le damos aqui un significado simi¬ 
lar al que tiene en la clásica frase de la física "el demonio de Maxwell . 


'Ver Capitulo 4, "Lenguajes para computadoras y para personas", Desafio a la mente, Seymour Pa 
pert, op. cit. 
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El demonio es un tipo especial de medio de programación; su funcionamiento es 
independiente de todo programa en ejecución. 

En MSX-Logo hay dos tipos de demonios: cuando y al.contacto. Los demonios 
cuando actúan si ocurre un acontecimiento especia!. El funcionamiento del de* 
monio cuando se ilustra con la instrucción. 

?cuando 1 [actuar] 

que significa que siempre que ocurre el acontecimiento 1 (pulsación de una 
tecla), se oebe ejecutar la acción actuar. 

En esta versión MSX-Logo, los demonios cuando vigilan seis tipos de aconteci¬ 
mientos, numerados del 0 ai 5, que se indican en la siguiente tabla: 



N úmero Acontecí miento 


0 transcurre alrededor de un segundo 

1 pulsación de una tecla 

2 pulsación del botón del mando 1 

3 pulsación del botón del mando 2 

4 movimiento de la palanca del mando 1 

5 movimiento de la palanca del mando 2 


Cuando se produce el acontecimiento vigilado, el demonio interrumpe los proce¬ 
dimientos en ejecución y procesa una lista propia de instrucciones. Una vez que 

éstas se han ejecutado, el programa anterior continúa desde el punto de interrup¬ 
ción. 

Por ejemplo: 


c 


1 



1 

t 

1 


hace que la tortuga avance un paso cada vez que 
e pulsa una tecla) O 


o 

W 1 


rcuando 0 [sonido 0 440 10 10] (se escucha un sonido cada vez que transcurre 

un seaundo) 


Los demonios alxontacto se establecen con una orden que requiere tres argu¬ 
mentos. Los dos primeros son números que designan a dos tortugas que el demo¬ 
nio vigila; el tercero es una lista de instrucciones que se cumple cuando las tortu¬ 
gas indicadas chocan. Por éjemplo: 


2 r 




?al.contacto 

?al contacto 7 9 [disparar 


ando 1y 2 se tocan, quién gira 90 a la derecha 
ando 7 y 9 
disparar) 


e 





i, se reauza e\ procedimien 


Una vez que un demonio es activado, permanece alerta para siempre; se lo puede 
modificar redefiniéndolo con nuevas instrucciones o anularlo indicándole una 
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lista de instrucciones vacia. La orden bods (borrar demonios) elimina todos los 
demonios creados por aLcontacto y/o cuando. 


Primer ejemplo: 

Dos tortugas que vuelan como pájaros 


Como ejemplo de las posibilidades que proveen las tortugas múltiples para reali¬ 
zar escenas animadas, veremos cómo preparar una “película” que muestra una 
bandada de pájaros volando en la pantalla. 

En primer lugar, definiremos las distintas formas que tiene un pájaro al batir sus 
alas, guardándolas en las figuras 12 y 13; las siguientes figuras sencillas basta¬ 
rán: 



w 

■ 



Estas figuras se pueden crear fácilmente usando el Editor de figuras. A conti¬ 
nuación escribiremos el procedimiento que ubica las tortugas en sus posiciones 
iniciales: 


para ba 



activar [0123 
ot bp 

spad 18 de 60 


cada [ad quién 

de 30 fvel 30 

mt 

aletear 

fin 


* 16 ] 


El procedimiento bandada ubica primero las tortugas formando una bandada 
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que va desde el centro hacia la esquina superior derecha de la pantalla El proce- 
dimiento aletear se ocupará de cambiar las figuras alternativamente entre síf 


para aletear 
ffig 12 esperar 30 
ffig 13 esperar 30 
aletear 
fin 


aletear es un procedimiento recursivo. Cada vez que Logo llegue a su última inq 
trucc.cn, recomenzará el ciclo, y así indefinidamente. 3 ” 


Segundo ejemplo: 





'aC 


Uiaa' mNvrínHan fan | aS ía de la pantalla ’ un perro h ^e en ifnea recta de una tor- 
9 uy rápida que lo persigue. La tortuga, que no se encuentra sobre la linea. 
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recta que constituye la trayectoria del perro, lo persigue corriendo siempre en di¬ 
rección haciaél. Nos planteamos los interrogantes siguientes:¿cuál es latrayec- 
toria de la tortuga?, ¿logrará escapar el perro fuera de la pantal la antes de que lo 

alcance la tortuga? 


para caza :vperro :vtortuga 
ubicar 

activar 1 fvel :v.perro 

activar 0 fvel :vtortuga 

al.contacto 0 1 [esc (pe^o apresado]] 

orientar.tortuga 

fin 

para ubicar 
ventana 

activar 0 ffig 36 (color 1 mt 

sp ad 60 iz 90 

ad 110 iz 90 i 

activar 1 ffig 3 fcolor 9 mt 

sp de 180 ad 60 

de 90 ad 110 de 180 

fin 


para orientar.tortuga 


frumbo hacia (pedir 1 [pos]) 


orientar.tortuga 


MI 


I 


El procedimiento recursivo orientar.tortuga, apunta una y otra vez la tortuga hacia el 

perro; con ese fin utiliza la primitiva hacia, que responde con el rucnbo re¬ 
querido para mirar hacia un punto determinado de la pantalla. Por ejemplo: 


hará que la tortuga mire hacia el punto de coordenada; x 0, y coordenada y tam- 
bién cero, es decir, el centro de la pantalla. 

En orientar.tortuga, el dato de hacia es la posición de la tortuga 1 (el perro). Para 
obtenerla, debemos activar momentáneamente la tortuga 1; de otra manera, pos 
nos respondería la posición de la tortuga activa, que es la 0. Para ello se usa pe¬ 
dir, que es un activar temporario. Tiene vigencia solo para las tortugas indicadas 
a continuación, las que deben cumplir la lista de instrucciones que siguen. Una 
vez cumplidas, la o las tortugas activas continúan siendo las mismas que antes 

de ordenar pedir. 
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i 

Tercer ejemplo 



La reproducción de una figura real en la cuadricula de 16 x 16 de las fiauras re 
quiere un poco de habilidad para esquematizar los rasgos distintivos de\ objeto 
Las feúras siguientes ejemplifican la creación, a partir de unos dibujos simóles 
de los diseños necesarios para representar algunas posiciones del ballet clásico ’ 

HrSrr'a sasa. 0 

otras, modificadas convenientemente según la danza elegida. 





13 
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Cuarto ejemplo: 



Cuatro tortugas amigas se encuentran en un momento dado ocupando los cuatro 
vértices de una plaza. Cada una de ellas comienza a caminar dirigiéndose hacia 
la que ocupa el vórtice siguiente en un orden cíclico (0 va hacia 1,1 hacia 2,2 ha¬ 
cia 3,3 hacia 4), de modo que las cuatro trayectorias son similares. 

i,Qué forma tendrán esas trayectorias? 




ubicar 



ivar [012 3] 
lor 6 mt sp 




ivar 0 


de 90 camino 


a ivar 1 
camino 
a :ivar 2 
iz 90 camino 
activar 3 
iz 180 camino 
fin 
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para trayectoria 
activar 0 

frumbo hacia (pedir 1 [pos}) 
activar 1 

frumbo hacía (pedir 2 [pos]) 
activar 2 

frumbo hacia (pedir 3 [pos]) 
activar 3 

frumbo hacia (pedir 0 [pos]) 

trayectoria 

fin 

para camino 
repetir 2 [ad 60 iz 90} 
fin 

para cuatro.tortugas 
ubicar 

activar [0 1 23} 
cp fvel 1 
trayectoria 
fin 


¿Qué ocurrirá cuando !as amigas se encuentren? 
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En Logo se manipulan varios tipos de ‘‘cosas” u “objetos”. Hasta ahora, por 
ejemplo, hemos estado manejando números para realizar dibujos o para dar mo¬ 
vimiento a las tortugas, para indicar el tamaño del tronco de la palmera o el núme¬ 
ro de veces que hay que repetir una lista de instrucciones. 

Pero también es posible manipular palabras; para Logo, una palabra es una su¬ 
cesión cualquiera de símbolos (letras, números u otros) con la única excepción 
deS espacio, que se usa, Justamente, para separar una palabra de otra. Ya he¬ 
mos usado algunas palabras: el nombre de un procedimiento o el nombre de 
una variable en los procedimientos con argumento. 

Por último, podemos manipular “listas”. Una lista es un conjunto de números, 
palabras u otras listas, todo encerrado entre corchetes, por ejemplo: 

[éste' es el ejemplo número 1 de listas] 


es una lista. Otros ejemplos son la lista de instrucciones de repetir o la lista de 
números que escribimos cuando activamos varias tortugas simultáneamente. 
La palabra primitiva escribir nos permite ver los objetos Logo. Por ejemplo: 


?escribir 10 
10 

?escribtr “hola 


rescribir fbuenos 
buenos 




1 


/"i i ¿í a c* ¡ 

UI dJ&J 


f; A 

1w 


Obsérvese que la palabra “hola lleva comillas adelante, de manera que no se con- 
tunda con el nombre de un procedimiento o primitiva; además, escribir no 
muestra los corchetes exteriores de las listas. 


Nota: para Logo, los números son también palabras pero de un tipo especial. Es¬ 
tán formadas solamente por dígitos y pueden prescindir de las comillas iniciales. 



Cómo guardar cosas 


#5^ 

M 


W w * 



I p 


memoria de Logo 


Ant es de empezar a trabajar con palabras y listas, veremos una nueva manera de 
almacenar cosas en la memoria de Logo. 

Ya sabemos definir procedimientos, que hacen que Logo recuerde cómo real i- 
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zar ciertas acciones. Es posible también almacenar “cosas” como, por ejemplo, 
nombres de personas, números de teléfonos, direcciones, etc. Para ello se usa 
la orden hacer: 

?hacer “dirección [Alem 1074 Buenos Aires] 

En la línea anterior, hemos creado una variable de nombre “dirección” y hemos 
asignado como valoría lista [Alem 1074 Buenos Aires]. De esta manera se pueden 
almacenar datos u otros objetos para usarlos más tarde. 

Para tener una idea de cómo es la memoria de la computadora, se puede hacer 
una analogía entre ella y una inmensa cajonera. Al comenzar Logo hay muchos 
cajones vacíos, disponibles para almacenar cosas. Cuando se ordena hacer, 
Logo pone sobre un cajón cualquiera una etiqueta con el nombre de la variable 
(“dirección), y en el interior coloca el valor ([Alem 1074 Buenos Aires]). El conte¬ 
nido del cajón se puede ver con escribir: 

?escribir ¡dirección 
Alem 1074 Buenos Aires 

No hace falta saber dónde se encuentra el cajón; sólo es necesario recordar su 
nombre o etiqueta. 


Nota: los dos puntos (:) adelante de la palabra “dirección” son muy importantes 
para Logo, pues indican que el que sigue es el nombre de una variable y que se le 
pide mostrar su contenido. No debe haber ningún espacio entre los dos puntos y 

la palabra. Si la variable no existe, aparecerá un mensaje de error. 

#■ 

Otra manera de llevar a cabo lo especificado anteriormente es mediante la pri¬ 
mitiva nombrar: 

nombrar [Alem 1074 Buenos Aires] “dirección 

La orden nombrar designa a la lista [Alem 1074 Buenos Aires] con el nombre “di¬ 
rección. Al igual que antes obtenemos: 

?escri bir :d i rección 
Alem 1074 Buenos Aires 


Una mirada al interior de las listas y las palabras 


Una lista puede contener numerosos elementos y es común que en un momento 
determinado solo necesitemos trabajar con uno de ellos en particular. Logo dis¬ 
pone de primitivas que nos permiten conocer el contenido de las listas. 

La orden primero nos responde con el primer elemento de una lista: 

?e$cribir primero [ avión cohete barco automóvil ] 

avión 

La orden último funciona de una manera similar: 
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?escribir último [ avión cohete barco automóvil ] 
automóvil 


Más poderosa es la orden ítem, que nos responde con un elemento de la lista 
elegido a voluntad: 

?e$cribir ítem 3 [ avión cohete barco automóvil ] 
barco 

La orden ítem requiere dos argumentos: el primero es el número de orden del 
elemento buscado, el segundo argumento es la lista que se desea analizar, 
©tras primitivas útiles son menosprimero y menosúltimo. menosprimero res¬ 
ponde con la lista sin su primer elemento: 


?escribir menosprimero [avión cohete barco automóvil] 
cohete barco automóvil 

La función de la orden menosúltimo es análoga: 

? r menosúltimo [avión cohete barco automóvil] 
avión cohete barco 


Estas primitivas se pueden aplicar también a palabras: 




ro “bueno 






es decir, aquélla que no contiene nada. Se 
indica por un par de corchetes: [ J. La aplicación de menosprimero o menosúltimo 
a una lista de un solo elemento, produce la lista vacia. 


? lene 


ríe 
LIO 


o 


f-t» 


* ■ a je _i 

Vil rf 










Pu 






La utilidad del uso del conjunto de primero y menosprimero — o último y meno- 
suitimo — se hace evidente en los procedimientos que actúan sobre listas. Co¬ 
mo ejemplo, definimos una orden que escriba los elementos de una lista en 
renglones sucesivos, en lugar de hacerlo en un mismo renglón como escribir. El 
primer paso será escribir el primero de la lista; luego habrá que escribir el pri- 
^ ero de la lista menos el primero de sus elementos y asi sucesivamente hasta 
que la lista esté vacia. El procedimiento siguiente es una solución del proble- 


ara encolumna 

escribir primero 


i 

1 




encolumnar 

fin 




46 MSX-LOGO 


Este procedimiento actúa recursivamente sobre la lista y va “comiendo” progre¬ 
sivamente el primer elemento de la lista que va quedando. Obsérvese que luego 
de escribir el primer elemento, el segundo paso es simplemente aplicar el mismo 
procedimiento encolumnar a la nueva lista que resulta de quitar el primer elemen¬ 
to a la anterior. 

Pero este procedimiento no está completo; falta la “condición de parada”, que 
detenga el procedimiento cuando la lista esté vacía. Si ordenamos: 


? encolumnar {este procedimiento no funcic 
este 

procedimiento 
no funcic 


ruen i 

5_r t %i_J i J? í 


a O. 


bien 

primero no acepta [] como argumento en encolumnar 


El mensaje nos dice que no se puede obtener el primer elemento de una lista va¬ 
cía. Hagamos que el procedimiento parq cuando llegue a ese punto modificándo¬ 
lo de la siguiente manera: 


para encolumnar dista 
si dista = [] [parar] 
escribir primero dista 
encolumnar rrsenosprimero dista 
fin ■ 


Obsérvese la sintaxis de si; a continuación de la palabra si, se encuentra una 
prueba; en este caso, preguntamos si la lista está vacía. La prueba, o predicado, 
puede tener solamente dos valores: cierto o falso. Si el predicado es falso, Logo 
no hace nada; si es cierto, cumple las órdenes indicadas en la lista aue siaue 
—en este caso, parar. La palabra primitiva parar hace que se detenga la ejecu¬ 
ción del procedimiento. 


Nota: La orden si puede aceptar dos listas de instrucciones. Ver más adelante en 
Procedimientos interactivos o en el Capítulo 8, Descripción de las primitivas. 
Probemos: 


^encolumnar fio 


pctpnriAl oq invíQíhlP a |aq a¡ac1 

J " Á 


1 


A 

u 


esencial 

es 

invisible 


o 

a 


los 

oíos 




Una lista se puede crear con la orden hacer: 


?hacer “flores [azucenas rosas lirios] 






I 
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Otra forma, muy común, es ampliar una lista existente. Hay varias maneras de ha¬ 
cerlo, por ejemplo, con la orden frase, que toma dos objetos y los devuelve juntos 

dentro de una nueva lista. Si ordenamos: 

frase [azucenas rosas lirios] [siemprevivas margaritas] 

se crea la lista [azucenas rosas lirios siemprevivas margaritas]. 

Los argumentos de frase pueden ser palabras o listas, pero el resultado es 
siempre una lista: 

?mostrar frase “azucenas “margaritas 

[azucenas margaritas] 

?mostrar frase [azucenas rosas] “margaritas 
[azucenas rosas margaritas] 


Nota: mostrar es una primitiva cuya función es muy parecida a la de escribir; se 
diferencia en que muestra los corchetes exteriores de las listas que imprime. 
La primitiva lista es análoga a frase, pero, si alguno de sus argumentos es una 
lista, pasa a ser una “sublista” de la lista resultado: 

?mostrar lista ‘‘azucenas “margaritas 
[azucenas margaritas] 

?mostrar lista [azucenas rosas] “margaritas 
[ [ azucenas rosas ] margaritas ] 

©tras primitivas que ingresan o entran objetos al principio o al final de una lista, 
sen respectivamente ponpri (poner primero) y ponúlt (poner último). Por ejemplo: 

?escribir ponpri “caminante [ son tus huellas ] 
caminante son tus huellas 


?escribir ponúlt “caminante [ son tus huellas ] 
son tus huellas caminante 


El segundo dato de ponpri y de ponúlt debe ser siempre una lista, el primero, en 
cambio, puede ser una palabra o una lista. Si es una lista, ingresa en la segunda 

como sublista; así por ejemplo: 


ponpri [ el camino ] 



produce la lista: 


[ [ el camino ] y nada más ] 

Estas primitivas son válidas sólo para listas. Las palabras se unen mediante la 
orden palabra: 

?escr[bir palabra “in “móvil 
inmóvil 

Las órdenes explicadas precisan en general dos argumentos, pero aceptarán 
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más SI se encierra toda la expresión entre paréntesis. Por ejemplo 

escribir (palabra “in “móvil “es) 
inmóviles 


r UL°n S t trar (,ra *®. [ 9® ntes ] [ que ] [bailan o ] [ juegan ]) 

[ gentes que bailan o juegan ] " 



Un cuento 


Smlerto!simple». En ei siguiente proce- 

azar de varias listas dadas ’ nd ° frases con Cementos tomados ai 

KTSS '“Si™ de una ."«*•« I» "den itam com- 

límite dado. Así, si ordeñamos: P ¿ C ° n U " nUmer ° cual( l uiera menor que un 


] 


?repetir 10 [ escribir azar 20 

irDe°la r milmá a ma!!lra a ^ números elegidos azar comprendidos entre 0 y 

.escribir ítem (1 + azar 5) [ alfombra silla cortina sillón espejo ] 
escribirá un elemento cualquiera de la lista. 

SS^c?e,a qu ¿,! X 

pues el ítem 0 de una lista no existe ’ provocando un mens aje de error 

pr¡mera 0 pá^!e ^ a°utiHzan S ° subprocedimian t° a - ^ 

para comenzar 

hacer “adjetivos merm osa a| P 1 T* 3 ,UZ mujer muñ eca silla ] 

riosa alegre ] a brillante grande cansada verde roja dulce miste- 

hacsr “lugares^en^e^^^ aquí^lü[duranfeeí viafe] f ] SaPa r6 ' a ] 

.atlroTaeror^fo 5 ¡é^í su casaf S °' amen,e Pa ' abraS 
El subprocedimiento oración tiene a su cargo la creación de 


una oración ai azar: 


para oración 
escribir “la 
escribir ítem (1 

escribir item (1 


+ azar 8) :sujetos 
+ azar 10) .'adjetivos 


Ver Desafio a fa Manta. Cap. 2. V. As. Galápago 


1981 
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ribir it 


em 



+ azar 6): verbos 
+ azar 5) fugares 


Cada elemento de la oración aparece en un renglón distinto para dar más clari¬ 
dad al programa, pero se podrían haber combinado en uno solo usando frase; el 
último escribir no muestra nada, simplemente deja un renglón en blanco. 

El superprocedimiento cuento es: 




cuento 

enzar 



[oración] 



Cada vez que se ordene cuento, aparecerán en la pantalla cuatro oraciones 
cualesquiera. Por ejemplo: 


mujer 

misteriosa 

reía 

en el jardín 


] o 
¿ U 


planta 

grande 



«i 







hermosa 

caminaba 

en el jardín 


ictivos 


Logo permite escribir procedimientos que hagan preguntas al usuario, lean sus 
respuestas del teclado y reaccionen frente a ellas. Este tipo de procedimientos 
se llaman interactivos, pues requieren la intervención activa del usuario. 
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La orden II (leer línea) hace que un procedimiento lea un mensaje que escribi¬ 
mos en el teclado. De esta manera, es posible simular una conversación con la 
computadora: 


para conversar 
escribir [buenos días] 
escribir [cómo te llamas?] 


hacer ‘ nombre I 
escribir frase [bi 
fin 




K>mbr< 


A 


Cuando se ejecuta II; solamente el cuadrado luminoso aparece en la pantalla: 

?conversar 
buenos días 
cómo te llamas? 


Escriba su nombre y pujse RETURN, Logo le dará la bienvenida. 
Es posible dar más variedad a conversar usando la orden si: 


para conversar 
escribir [buenos días] 
escribir ¿cómo te llamas?] 
hacer “nombre fl 

escribir Iras© [ bienvenido, ] :nombre 
escribir [qué color te gusta?] 

si II = [azul! [escribir [es un color muy lindo]] [escribir 
ástima. mi preferido es el azul 11 


fin 


Obsérvese que a continuación del predicado de si hay dos listas de instrucciones; si el 
predicado es cierto, se cumplirá ia primera; si es falso, la segunda. 

Nota: ia palabra azul, en la comparación II = [azul], debe estar dentro de una lista; se 
debe hacer así porque II encierra lo que lee en una lista y, para Logo, la pa¬ 
labra “azul no es igual a la lista [azul]. 

Probemos conversar: 


I* 

L 


conversar 
luenos días 


' i 1U le lídíTIaS 


Mari 


o 


bienvenido, Mario 
qué color te qusta? 

1 %¡Jr 

rojo 

lástíma*mi 


preferido es 
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i jsta de propiedades ___ 

Hemos visto cómo asignar un valor a un objeto Logo con la primitiva hacer. Por 

ejemplo: 

?hacer “manzana “rojo 

le asigna al objeto manzana el color rojo. 

listas de propiedades permiten asignar más de un valor a un objeto; por 
ejemplo, se pueden asignar al objeto manzana las propiedades correspondien¬ 
tes a su sabor, forma y color. 

Una lista de propiedades está siempre asociada a un objeto y está formada por 
uno o más pares de propiedades. El primer elemento del par es el nombre de la 
propiedad; el segundo, el valor que se le da. 

Un ejemplo de una lista de propiedades asociada con el objeto libro puede ser: 



qrande te 

€7 




historia impresión [de lujo]]. 


Los nombres de las propiedades y sus valores pueden ser palabras o listas. Las 
cuatro primitivas que permiten la manipulación de las listas de propiedades 

son: pprop, obprop, remprop y llstaprops. 

Se usa pprop para asignar una lista de propiedades a un objeto; necesita tres 
argumentos: el primero es el nombre del objeto al cual se va a asociar la lista de 
propiedades; el segundo es el nómbrele la propiedad y el tercero es el valor de 
la propiedad. El primer argumento de pprop debe ser una palabra; el segundo y 
el tercero pueden ser una palabra o una lista. 


?pprop “María “teléfono [654123] 
?pprop “María “calle [Arenales 1530] 
?pprop “Juan “teléfono [262345] 
?pprop "Juan “calle [México 145] 


Para conocer el valor de una propiedad específica, hay que usar obprop: 

* 


?escribir obprop “Marfa “te 
654123 


A 


TO 


n 


■ V 


n 


Si no existe dicha propiedad, devuelve una lista vacía. 


?mostrar obprop “María “edad 

0 


La orden listaprops (lista de propiedades) nos provee de una lista completa de las 
propiedades de un objeto y sus valores asociados. Por ejemplo: 
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■ 


También puede lograrse la misma 
ma: 


respuesta usando los dos puntos (:) de esta for- 


a ? uí conce P tos lingüísticos de una manera muy clara v natural fi 

P ÍZ S.uZ r K2! c6m ° ,á si " ,axis u *° Sá™ n .eSo 

partes del signo lingüístico - significado y significante: 

• ól¿áa d ‘‘ Ca 8 inH,v bre i qU ® f® le da a una cosa (significante) 

• -o cosa — indica el contenido o valor del nombra r«¡¡nnifi^aH»\ 

os ejemplos siguientes ilustrarán sobre las posibilidades de la orden cosa: 








Otro ejemplo: 
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V.- 


a ■ 

y. 

. r 

..y- 







.. 

¡f‘. 

r. ■■ 

*4 


v <, 

' V. " 

- _ V 

*í 

íi; 

■r- 


! 

■ -r - J 

. F -. 




?hacer “carnívoros [león perro puma lobo] 
iacer “animales [herbívoros carnívoros] 
?hacer "vaca “pasto 
?escr¡bir :animales 
herbívoros carnívoros 
?escribir cosa primero :animales 
vaca guanaco tortuga elefante 
?escribir cosa último :anima!es 
león perro puma lobo 

?nscribir cosa primero cosa primero :animales 



h ! t 

. y. 

* >\* 

■ 

& : 1 

Tf? ■. 

t- . 

- ■■ 

V : .. 


■m : ■■ 

v~- 

. 4 - ■ ■ ■'■■ 

4 ' 
s- - 


;>• i r -. 

.eV-v 
T í r Z ■ 
WsK-:' 

■ : - ■ 

4 i! i. % ■ 

á ; : 


i 

T -V.r, , 

’■ K' V - ! '■ 

X'": ' ■ • 

V;'- ' 

•JV“ : 


4 ¡. ,r.. 

: 

ív-v. : 

. y . 
i- 

: í-XÍ + 

Vi- v ■ 

-¿w 

$¥}■:? ■ 

V*' 
*£,:v ■■■: 

Wr-: 

'■ ' 

l r .J - . i ' ^ 

&r ■ 

L ;V.- • 

íf; : 

■v&J. i 

z& ■ 

C-: 

. f v 

■ ■ 

■fe',... -- ■ 


• 


. h 
l v'■? . 

-í?/' ■ . 

.. 

:$*-V ■ 
¿: :r 


*3$ 


■ •}.. . :■ 

v 

’V/ 


tv,'v. 

y- - : 

.4* 

.sV.' ■ 


■v : V ■ ■ 

4. 

í \. ■ 

v-í/ 


-viV-^ . 

■•n ■. 

!'-V 
>. 


X- .■/ . 

■r¿ -. ■ ■ 

. ■ 

■ÍV- 

te-.-' 



14 


l .-ks . 

v: x-. .■ 


j-A r 
ÍT 




i 


> 
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CAPÍTULO 6 



j- ¡fr 

Este capítulo conduce al lector Irada una aventura intelectual en el espacio, en la 
que se usa a la computadora como vehícülo y a Logo como timón/ 

En los capítulos anteriores hemos aprendido a realizar gráficos cada vez más 
complejos. Sin embargo, todos ellos son planos, ya que las órdenes aprendidas 
hasta ahora solo nos permiten mover la tortuga sobre la superficie del plano. Pe¬ 
rol ¿cómo hacer un dibujo como éste? 



En este capítulo aprenderemos a manejar la tortuga tridimensional, aquella que 
puede escaparse del plano para dibujar figuras de tres dimensiones. 


Nota: a fin de operar con las órdenes tridimensionales, se deben ingresar pre¬ 
viamente en memoria los procedimientos guardados en el archivoTRI. Ver el Ane¬ 
xo D. Estos procedimientos no están disponibles en el cartucho de MSX-Logo, pero se 
pueden obtener en un casete adicional. 

* Ver /deas y formas. Horacio C. Reggini, Bs. As., Galápago, 7985, Dist . Emecé. 
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Vamos a preparar la escena para la realización de un dibujo tridimensional. Escri¬ 
bamos: 


Esta orden (abreviatura de tridimensional), borra la pantalla y prepara la tortuga 
para dibujar una figura en el espacio. 

¿Qué ha pasado con la tortuga? Hay que tener en cuenta que trl hace que la tortu¬ 
ga clásica desaparezca de la pantalla y pone en acción la tortuga tridimensional. 
Su figura no aparece en la pantalla; si deseamos conocer su posición tenemos 
que escribir: 


En el centro de la pantalla aparecen tres ejes que componen la triada. ¿Qué indi¬ 
can estos ejes? Uno de ellos apunta en este momento hacia arriba; es el eje longi¬ 
tudinal de la tortuga e indica hacia dónde mira la tortuga tridimensional y 
muestra, por lo tanto, la dirección de su movimiento de traslación. Vemos otro 
eje, que va del centro de la pantalla hacia la izquierda; este eje es perpendicular al 
anterior y transversal a la tortuga; se halla en su plano medio, paralelo a sus pa¬ 
tas y a su caparazón, y está orientado hacia la izquierda de la tortuga. Hay un ter¬ 
cer eje, que es perpendicular ai longitudinal y al transversal y que apunta desde el 
centro de la tortuga hacia su caparazón. Como ahora es perpendicular a la pan¬ 
talla no es posible verlo. 

Estos tres ejes están fijos al centro de la tortuga y viajan con ella; de esta manera 

nos permiten conocer la posición y la orientación de la tortuga cuando se mueve 
en el espacio. 

Si ordenamos nuevamente triada, ésta desaparece de la pantalla: 



Al igual que la tortuga clásica, la tortuga tridimensional se desplaza por el espa¬ 
cio dejando un rastro. La orden que hace que la tortuga se mueva en la dirección 
hacia la que apunta es andar. Oigamos: 



■ 

ÜHHr 

1 

é [dmi] a?* 

flfa f 1 

13 


.’jl j 


La tortuga se ha movido 50 pasos hacia adelante. ¿Cómo hacer que la tortuga ca¬ 
mine 50 pasos hacia atrás en el espacio para volver a su posición inicial? Diga¬ 
mos: 



Tenga en cuenta que la orden andar, que mueve la tortuga en el espacio, se 
corresponde con las órdenes adelante y atrás, que mueven la tortuga en el plano. 
También podemos hacer que la tortuga gire hacia sü derecha o hacia su izquier- 
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da La orden que cumple en el espacio una función similar a la de derecha e iz¬ 
quierda en el plano es virar. Digamos: 

?vi a 25 


- Hacia dónde ha doblado la tortuga? Es necesario hacer aparecer la triada para 
poder percibir el giro de la tortuga. Escribamos: 


t riada 


¿Qué ha pasado con los ejes de la tortuga? El eje que antes era vertical, ha girado 
25 grados hacia la izquierda. Lo mismo ha sucedido con el otro eje. El eje que 
apunta hacia afuera de l'á pantalla, ha girado sobre si mismo, por lo tanto, perma¬ 
nece igual y en consecuencia, aún no lo podemos ver. 

Usemos estas dos órdenes y hagamos, por ejemplo, un triángulo: 


para triángulo 

repetir 3 [andar 50 virar 120] 

fin 


Dibujemos ahora una mariposa: 


P 

virar 


w 




til ángulo 


vira r '10 
fin 


■ 

■ 

■ 

- 

■ 


Probemos ahora ubicarla en otra posición: 

? * ri 

? sp virar 35 andar —20 cp r-** 

? a ¡posa \ 
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Eí dibujo nos es familiar: la mariposa ha girado 35 grados hacia la izquierda en su 
propio plano. 


Las órdenes aprendidas —aunque mueven ia tortuga por el espacio— producen 
hasta ahora efectos similares a los de la tortuga dibujando en el plano. Sa¬ 
quemos ahora la tortuga a dar un paseo por el espacio. Escribamos: 




¿Qué le ha pasado a la mariposa? Para poder apreciar el efecto de la orden rolar, 
imaginemos que ia tortuga es un barco que se desplaza a través del océano. La 
orden rolar 60 hace que el barco-tortuga escore 60 grados a estribor. 


Nota: En náutica, se usan los términos babor y estribor para designar los costa¬ 
dos izquierdo y derecho del barco, mirando de popa a proa. La proa es la parte de¬ 
lantera; la popa, la trasera. El término escorar indica la inclinación lateral de una 
embarcación. 

Hagamos que la mariposa escore hacia un lado y hacia otro, simulando el balan¬ 
ceo de un barco: 



i’ r 


Nota: Para detener este procedimiento recursivo, use CTRL • STOP. 

Siguiendo con ia comparación anterior, ei barco-tortuga no solo puede inclinarse 
de babor a estribor, sino también de proa a popa y viceversa. La orden que hace 
que la tortuga se incline hacia adelante o hacia atrás es cabecear. Probemos: 
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?tri 

?cabecear 50 

?mariposa 



¿Percibe la diferencia entre esta figura y la anterior? Nuevamente la mariposa ha 
salido del plano de la pantalla. La parte superior de la mariposa se ha inclinado 
hacia atrás de la pantalla; la parte inferior, hacia adelante. 

Estas dos nuevas órdenes, rolar y cabecear, sacan la tortuga del plano de la pan¬ 
talla, si la tortuga se halla en él. 


A distintas ubicaciones, imágenes diferentes _ 

A partir de las órdenes rolar y cabecear podemos empezar a crear figuras tridi¬ 
mensionales. Tratemos de dibujar los pétalos de la flor del principio del capitulo. 
Escribamos: 


pa a aro 

repetir 12 [andar 8 virar 30] 
fin 


para pétalos 

repetir 5 [aro rolar 72] 
fin 



¿Por qué los pétalos no aparecen exactamente a los de la figura del comienzo del 
capitulo? Imaginemos que la figura generada en la pantalla es la fotografía de 
unos pétalos situados enfrente y a la misma altura de la cámara fotográfica; los 
pétalos de adelante tapan a los de atrás y no podemos percibirlos en su total idad. 
¿Dónde tendrían que estar los pétalos para que nuestra cámara tomara la figura 
del comienzo del capitulo? Probemos dibujar primero el tallo: 

para tallo 

andar 40 
fin 
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Ya tenemos nuestra flor. ¿Qué ha pasado? Como la tort uga ha avanzado 40 pasos 
antes de dibujar los pétalos, éstos se han ubicado en la parte superior de la pan¬ 
talla y nuestra cámara los ha fotografiado desde abajo, logrando asi una imaoen 
idéntica a la inicial. 

A distintas ubicaciones de la tortuga en la pantalla van a corresponder imágenes 
distintas de un mismo objeto. 



En su recorrido por el espacio —al igual que en su recorrido por el plano— la tor¬ 
tuga deja un rastro o estela. La sucesión de puntos del itinerario de la tortuga ge¬ 
nera la figura tridimensional buscada. 


Para representar paso a paso esa sucesión de puntos en la pantalla bidimen- 
sional, el método adoptado es el de la proyección central o cónica que consiste, 
de manera resumida, en lo siguiente: 


Supongamos un punto situado a una distancia determinada frente al centro de la 
pantalla. Unamos con rectas imaginarias ese punto con cada punto dei recorrido 
de la tortuga y marquemos las intersecciones de esas rectas con la pantalla. El 
conjunto de puntos asi generados es una imagen en dos dimensiones represen¬ 
tativa de la figura trazada en el espacio. (Notemos que a cada punto del recorrido 
de la tortuga le corresponde un punto en la pantalla). El punto fijo situado frente a 
la pantalla se denomina punto de vista o centro de la proyección,^ el haz de rec¬ 
tas emergentes de ese punto se denomina haz de rayos visuales 6 proyectantes. 

La imagen generada es similar a la que se obtendría con una cámara fotográfica 
ubicada en ese punto. 


La orden tri prepara la escena para la realización de dibujos tridimensionales: 
borra la pantalla, prepara la tortuga para dibujar en el espacio, en estado visible y 
en el modo ventana y la ubica mirando hacia arriba. 

La proyección cónica que genera la imagen tiene el punto de vista o centro de pro¬ 
yección a una distancia F = 360del centro de la pantalla, medida en unidades de 
movimiento de traslación de la tortuga. Este valor es impuesto por la orden tri y puede 
ser modificado mediante la orden hacer. Su magnitud —al igual que la dis¬ 
tancia focal de la lente de una cámara fotográfica— determina la apertura de los 
rayos que generan la imagen. Un valor similar al de la diagonal de la pantalla ge¬ 
nera imágenes similares a las que se obtendrían con una cámara fotográfica con 
lente normal. Con un valor menor, las imágenes resultantes serían similares a las 

tomadas con gran angular; con un valor mayor, las imágenes se parecerían a las 
tomadas con teleobjetivo. 

Al comenzar, la tortuga está en el centro y en el plano de la pantalla. Las coorde- 



T 
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. x y z de la tortuga están referidas a un sistema de ejes coordenados fijos, 
wradeeri el centro de ia pantalla. Los ejes x horizontal, e y vertical, se hallan en 
el »lan® de la pantalla; el eje z es perpendicular a la pantalla y avanza hacia 

QfuGfQ (terna derecha). 


En la triada que representa la tortuga en su condición inicial, el eje longitudinal 
coincide con y, el transversal con x negativo (- x), y el restante coincide con z. 




CABECEAR 




í 




¿T 


I 
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Cómo crear una escalera helicoidal 


A primera vista, construir una escalera helicoidal como la de la figura siguiente 
parece un objetivo algo ambicioso. Sin embargo, utilizando la técnica de dividir 

el dibujo en partes pegueñas y manejables, podremos hacerla sin muchos 
problemas. 



Para construir una escalera necesitamos escalones; por ello, nuestro primer pa¬ 
so será construir un escalón. 

El escalón, a su vez, está formado por una parte vertical, la “contrahuella” y por 
una parte horizontal, la “huella” (el lugar en donde apoyamos el pie). 

Para dibujar la contrahuella nos bastará un viejo y conocido rectángulo plano: 

p 

para contrahuella 

repetir 2 [andar 15 virar - 90 andar 80 virar - 901 
fin 



La huella en la escalera helicoidal tiene la forma de un triángulo; el vértice más 
agudo del triángulo se ubica junto al eje de la escalera. 

para huella 

andar 80 
virar 105 
andar 41,5 
virar 105 
andar 80 
virar 150 
fin 
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Probemos el procedimiento huella: 

?tri sp anda - 20 cp 
?huella 



Tratemos ahora de armar un escalón, combinando contrahuella y huella. Para 
ello, luego de realizar la contrahuella, debemos ubicar la tortuga en su extremo 
superior y luego hacerla cabecear 90, de manera que coloque la huella en un 
plano perpendicular a la contrahuella. Realicemos para ello el procedimiento 
subir: 

para subir 
andar 15 
cabecear 90 
virar - 90 
fin 

El último virar prepara la tortuga para colocar la huella que hemos diseñado. 
Probémoslo: 

?c®ntrahuella 

?subir 

?huella 

Al terminar la huella, la tortuga queda en la misma posición en que la dejó su¬ 
bir; es decir, en el plano de la huella. Orientémosla nuevamente según el eje de 
la escalera: 

para volver.a.ubicar 

virar 90 

cabecear -90 
fin 

Podemos ya juntar las partes y construir el escalón: 

para escalón 
contrahuella 
subir 
huella 

volver.a.ubicar 

fin 

¿Es suficiente repetir varias veces el escalón para realizar la escalera? 
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Pruébelo. 

¿Qué sucede? Los escalones se han apilado unos sobre otros. Para evitar aue 
los escalones se superpongan, la tortuga debe rolar entre escalón y escalón: 

para escalera 

repetir 6 [escalón rolar 301 

fin 


P a so consistirá en ubicar la tortuga en el extremo inferior de la pan- 
esraipra' S t r0 i ar Un 1°°° antes de que em P' ece a dibujar, a fin de mirar la 
teSSS Probemos? ^ me,0, ' de eSa manera ' la o^^ización de 


?tri 

?rolar - 15 

?sp 


?andar - 50 
?cp 


?escalera 




Desdoblamiento de las órdenes 


Si se desea, se pueden utilizar, en lugar de las órdenes de movimiento ya vistas 
un conjunto de órdenes abreviadas que incluyen en su nombre la indicación deí 
sent'do del movimiento. Es decir, se puede desdoblar cada una de las órdenes 
conocidas en dos nuevas órdenes que se corresponden con los dos sentidos de 
= e ." to Posibles. De esta manera, no es necesario utilizar argumentos ne- 

Asl por ejemplo, el movimiento de traslación se puede expresar con aad (andar 

adelante) y aat (andar atras), aad mueve la tortuga en el mismo sentido que an- 
dar, aat ia mueve en sentido contrario. 


£1 uso artssanal da las computadoras, Horacio C. 

(en publicación). 


Reggini, Buenos Aires, Galápago, 


Di si Emecé 
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Las órdenes abreviadas elegidas son: 


aad (andar adelante) 

aat (andar atrás) 

vde (virar derecha) 

viz (virar izquierda) 

rde (rolar derecha) 

riz (rolar izquierda) 

sJ 

cad (cabecear adelante) 

cat (cabecear atrás) 


Ejemplo: 


(Equivale a andar con argumento negativo) 
Equivale a virar con argumento negativo) 

(Equivale a rolar con argumento negativo) 

% 

(Equivale a cabecear con argumento 
negativo) 


Podemos redefinir nuestra mariposa de la siguiente manera: 


para triángulo 

repetir 3 [aad 50 viz 120] 
fin 


para mariposa 
viz 50 
triángulo 

vde 160 

triángulo 
viz 110 
fin 

Probemos: 

?tri 

?Sp viz 35 aat 20 cp 

?mariposa 


Utilicemos las órdenes abreviadas para dibujar ahora una banqueta: 

para banqueta 

cad 90 

J?petir 4 [aad 20 pata vde 90] 

fin 

Para pata 

viz 45 cad 80 
aad 40 aat 40 
cat 80 vde 45 
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Probemos: 

?tri 

?rlz 20 cat 10 

?banqueta 
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MSX-Logo brinda la posibilidad de escribir melodías y escucharlas, ofreciendo 
una nueva manera de acceder al mundo de la música. Para lograrlo, basta ense¬ 
ñar a la máquina las notas que debe ejecutar, de la misma manera que enseña¬ 
mos a la tortuga a realizar figuras geométricas. Lo hacemos usando la orden 

sonido. Por ejemplo: 

?$onido 0 440 10 30 

genera un sonido para el canal 0, de frecuencia 440 (la), volumen 10 y duración 
30. Es decir, sonido necesita 4 argumentos, que son: 

ñero de canal 


MSX-Logo permite crear obras musicales a tres voces que suenen simultáne¬ 
amente. Así podemos armonizar melodías y probarlas utilizando a MSX-Logo 
como si se tratara de un instrumento musical. El número de canal indica a Logo 
qué voz estamos escribiendo. Podemos ejecutar los tres canales en forma si¬ 
multánea. 

Ejemplo: 

para acorde 
sonido 0 262 10 50 
sonido 1 330 10 50 
sonido 2 392 10 50 

fin 

Hemos creado un acorde de do mayor. Ahora inventemos un compás: 

pa a compás 
sonido 0 392 15 40 
sonido 1 330 15 40 
sonido 2 262 15 60 
sonido 0 349 15 40 
sonido 1 294 15 40 
sonido 2 247 15 20 
sonido 0 392 15 40 
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so rdo 1 330 15 40 
sonido 262 15 40 
fin 

Nótese que hemos ido alternando los tres canales para lograr el efecto dese¬ 
ado. las notas de un acorde se deben escribir una junto a la otra para que 
suenen simultáneamente. 

Mumeio de fr-acue .olla 

Con este argumento le damos al MSX-Logo la altura del sonido que deseamos 
escuchar. El rango de frecuencias posibles abarca 7 octavas: desde 28 hasta 
4mo, lo que equivale a! teclado completo de un piano (Ver la Tabla de frecuen¬ 
cias). Pero además es posible crear efectos especiales, como, por ejemplo, una 
sirena que es imposible lograr en un piano. 

Ejemplo: 


para sirena :n 
si :n — 440 [para? 
sonido 0 :n 0 5 
sirena :n + 1 

- i n 


?sirena 




Es un número que determina el volumen de sonido a emitir. Su rango va de 0 a 

15. Un volumen 0 no emitirá sonido y puede utilizarse para crear silencios 
Ejemplo: 


para probar.volumei :n 
si :n > 13 [para ^ 
sonido 0 440 :n 30 
probar.volumen :n + \ 

: ¡ - 


? o robar. volumen 1 



; lera 







Es un número entero entre 0 y 255 que indica la duración que tiene el sonido a 

emitir. Si por ejemplo a una negra le damos una duración de 24 una corchea 
tendrá duración 12, una blanca 48, etc. 



La siguiente tabla muestra las frecuencias (redondeadas a enteros) de cuatro 
octavas de la escala temperada (un semitono entre notas). Una tabla más 
completa puede verse en el Anexo A. 
























































































Frecuencia Nota 


110 

117 

123 

131 

139 

147 

156 

165 

J75 

185 

196 

208 

220 

233 

247 

267 

277 

294 

311 

330 

349 

370 

392 

415 


LA 

LA #, Slb 
SI 

DO (DO bajo) 

DO# ,REb 
RE 

RE#,Mlb 

MI 

FA 

FA # ,SOLb 
SOL 

SOL # ,LAb 

LA (debajo DO central) 
LA# ,Slb 
SI 

DO (DO central) 

DO # ,REb 
RE 

RE # ,Mlb 

MI 

FA 

FA # ,SOLb 
SOL 

SOL# ,LAb 


iencia 

Nota 

440 

LA (sobre DO central) 

466 

LA#,Slb 

494 

SI 

523 

DO (DO alto) 

554 

DO# ,REb 

587 

RE 

622 

RE # ,Mlb 

659 

MI 

698 

FA 

740 

FA # ,SOLb 

784 

SOL 

831 

SOL # ,LAb 

880 

LA (sobre DO alto) 

932 

LA#,Slb 

988 

SI 

1047 

DO 

1109 

DO #,REb 

1175 

RE 

1245 

RE# ,Mlb 

1319 

MI 

1397 

FA 

1480 

FA # ,SOLb 

1568 

SOL 

1661 

SOL # ,LAb 

1760 

LA 



Un ejemplo __._ 

El ejemplo utilizado ee una versIPn 

Bach. SOlo se ha escrito a p '"Tas aTlt i I ¡zar con breves procedlmlen- 
tarlo. Se harr definido previame amniitud v se dan como argumentos el 

’°. S *" '°riecanat ÍWr « 'as distintas octa- 

vas agregando al nombre de la nota u ( ) est¿ debajo. Nuestra 

c (central) si está en ' a . P a ^ e . _ 0 . a (so i a u 0 \ es decir tiene un registro de 3 

& rr e,. 

Ejemplo: 


para lab :c :d 
sonido :c 1^0 10 :d 

fin 


para lac :c d 

sonido x 220 lu 

fin 


:ti 


para tac# 
sonido c 
fin 


* C 

* w 


:a 

.) 10 :d 


par# sola :c :d 
sonicc :c ?84 10 :d 

fin 
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Para hacer más comprensible el procedimiento lo hemos dividido en 5 partes y 


para 

parte 1 :< 

j 





rea 

0:d *2 

so!b 

1 

:d 

* 

4 

solo 

0:d 

iaa 

0 

:d 



sia 

0:d 

lac 

1 

:d 

* 

2 

rea 

Oíd *2 

síc 

1 

:d 

* 

6 

so!c 

0:d * 2 

solo 

1 

:d 

* 

2 

fin 







para 

parte 2 :d 





mía 

0:d *2 

doc 

1 

:d 

* 

6 

doa 

0:d 

rea 

0 

:d 



mia 

0:d 

faa # 

0 

:d 



sola 

0:d *2 

sic 

1 

;d 

* 

6 

sote 

0:d *2 

solc 

0 

id 

* 

2 

fin 







para 

parte 3 :d 




■i 

doa 

0:d *2 

lac 

1 

:d 

* 

8 

rea 

0 :d 

doa 

0 

:d 



sia 

0:d 

laa , 

0 

:d 



sia 

0:d *2 

solb 

1 

:d 


6 

doa 

0:d 

sia 

0 

:d 


6 

laa 

0:d 

solc 

0 

:d 



fin 








para?rale 0 ?epet?da P d SeS 86 Van a re P etir > 108 agrupamos en un procedimiento 

partel :d 
parte2 :d 
partes :d 

fin 

Ahora escribimos lo que falta: 
para parte4 :d 


fac # 0 :d * 2 

rec 

1 :d 

* 2 



solc 

0 :d 

sic 

1 :d 

* 2 

faa 

0 :d 

sia 

0 :d 

solb 

1 :d 

* 2 

solc 0 :d 

sia 

0:d * 2 

rec 

1 :d 

* 2 



laa 

0 :d * 4 

reb 

1 ;d 


doc 

i :c 

sic 

1 :d 

lac 

1 :d 




fin 







para 

partes :d 






laa 

0:d * 2 

doc 

1 :d 

*2 



sia 

0 :d 

rec 

1 :d 

*2 

íaa 

0 :d 
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solc 0 :d reb 1 :d * 2 fac # 0 :d 

so!c 0:d * 6 solb 1 :d * 6 

fin 

Escribamos ahora el procedimiento principal al que llamaremos Minué 

para Minué :d 
frase.repetida :d 
parte4 :d 

frase.repetida :d 

parte 5 :d 

fin 


Si queremos escucharlo, escribimos. 

?Minué 12 

íniXTatoa Bach. Para simplifica, sei ha“S™"™ parte CamD "‘ r ' 
do sólo el final; en el original, el bajo cambia en la repetición. 


Iraca ranfitída 




partes 
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Este capítulo comprende las siguientes secciones: 

- Descripción de los argumentos 

- Descripción de las primitivas 

- Operaciones 

- Caracteres especiales 

- Primitivas especiales 

Las primitivas MSX-Logo se han ordenado alfabéticamente. En la explicación 
se da, junto al nombre de la primitiva, su abreviatura (si corresponde) y se seña¬ 
la también el tipo de argumento que utiliza, de acuerdo a la tabla de la página 
siguiente. Al final de cada explicación se incluye un breve ejemplo de uso. 

Las primitivas se han clasificado en órdenes de comando y órdenes de opera¬ 
ción Denominamos órdenes de operación u operaciones a aquéllas que res¬ 
ponden con algo (que puede ser, por ejemplo, utilizado como argumento de otra 
orden). Así suma responde con un número que es la suma de los números datos. 
Las órdenes de comando o comandos no responden con algo sino que produ¬ 
cen por sí solas una acción. Por ejemplo, escribir,, hace aparecer su argumento 

en la pantalla. 

En toda línea Logo, la primera palabra debe ser un comando: una operación sólo 
puede escribirse como argumento de otra orden. Por ejemplo: 

?esc suma 3 7 
10 


Descripción de tos argumentos 

Tipo de argumento Significado 


acontecimiento 

amplitud 

archivo 


byte 

canal 


un número entero entre 0 y 5. 
un número entfero entre 0 y 15. 
nombre de un archivo de disco o casete. La palabra 
no debe tener más de 8 caracteres en el primer caso, 
o de 6 en el segundo, y no puede incluir puntos ni co¬ 
mas. 

un número entero entre 0 y 255. 
un número entero de 0 a 2 
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carácter 

código de figura 

columna 

dirección 

duración 

frecuencia 

línea 

lista 

lista de Instrucciones 

lista de nombres 
lista d© tortugas 
nombre 

número de color 
número de figura 
número de mando 
numero de toma 
número da tortuga 
objeto 

palabra 

predicado 

propiedad 

tono 

x 

y 


un símbolo ortográfico, 
lista formada por 32 números enteros, 
un número entero entre 0 y 28. 
un número entero entre 0 y 65535. 
un número entero entre 0 y 255. 
un número entero entre 28 y 4095. 
un número entero entre 0 y 23. 

información encerrada entre dos corchetes (í 1 \ 
lista formada por procedimientos Logo “ ]) ‘ 

lista formada con nombres de procedimientos, va¬ 
riables o lista de propiedades. 

lista formada por números enteros comprendidos 
entre 0 y 29. 

palabra que identifica a un procedimiento, variable o 
issta de propiedades. 


un número entero entre 0 y 15. 

un número entero entre 0 y 59. 

un número entero (1 ó 2). 

un número entero entre 0 y 255, 

un número entero entre 0 y 255. 

una palabra, una lista o un número. 

una palabra (secuencia de caracteres 
termedios). 


sin espacios in¬ 


objeto que sólo puede ser cierto o falso 
propiedad. 


un número entero entre 0 y 31. " - 

número r 1 ®^ esentativo de la coordenada x (entre 


numero representativo de la coordenada y(ent 
y f u). 




Descripción de las primitivas 



activar (número de tortuga) 
activar (lista de tortugas) 




comando 


Indica a Logo cuál es (o cuáles son) la 
nes que se den de aquí en adelante. 

Ejemplo: 


o las tortugas que deben cumplir las órde- 


?actí¥ar 10 

oor6mt ad 30 de 9 
mar 11 

Jad 30 de Oad 20ffig t olo 10 ¡ 
?a otilas 0 11) 

/el 5 


adelante, ad (número) - ---- 

tort^indicados 3 "* 613 ° ^ t0rtU9aS aCtivas ' habiéndoles 


comando 
avanzarlos pasos de 
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Ejemplo: 

?adelánte 20 


al.contacto (número de tortuga) (número de tortuga) comando 

(listade instrucciones) 

Establece un demonio que vigila si se produce un choque entre las dos tortugas 
indicadas. Cuando esto sucede, el demonio interrumpe el programa en ejecución 
y cumple la lista de instrucciones dato. Luego, se reanuda la ejecución dle 
programa interrumpido. 

Ejemplo: 

?al.contacto i 12 (congelar esc [e! perro atrapó al gato]] 


arctan (número) 

Responde con el ángulo cuya tangente 
comprendido entre -90 y 90. 

Ejemplo: 



es el número dato. El resultado está 


?esc arctan 1 
45 


ascii(carácter) operación 

Responde con el número de código que corresponde al carácter de acuerdo a! Có¬ 
digo Nacional Americano de Normas para el Intercambio de Información (en 
inglés, American Standard Code for Information Interchange, ASCII). Ver la Tabla 
de caracteres en el Anexo A, 

Ejemplo: 

?esc ascli ’ a 
97 

' L 

atrás, at(n úmero) ■ comandó 

Mueve hacia atrás la o las tortugas activas, haciéndolas retroceder los pasos de 
tortuga indicados. 

Ejemplo: 

?atrás 50 


azar(número) operación 

Responde con un número entero seleccionado al azar, comprendido entre 0 y el 
número dado como argumento menos 1. 

Ejemplo: 

?ad azar 30 


bg comando 

Significa borrar gráficos. Borra lo que está dibujado en la pantalla y lleva la o las 
tortugas activas del centro. 
























